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Tujuan penelitian ini dirancang untuk: (1) mengembangkan media 
pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran mekanika teknik 
materi konstruksi rangka batang, (2) mengetahui kelayakan media pembelajaran 
yang dikembangkan, (3) mengetahui ketuntasan hasil belajar siswa pada materi 
konstruksi rangka batang dan (4) mengetahui apakah produk yang dihasilkan 
dapat meningkatkan minat belajar siswa. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengacu pada 
model pengembangan 4D (four-D) yang meliputi empat tahapan yaitu: 
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan 
penyebaran (disseminate). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
angket dan soal tes. Angket digunakan pada validasi ahli dan penilaian minat 
belajar siswa, sedangkan soal tes digunakan pada penilaian hasil belajar siswa. 
Hasil pengembangan media pembelajaran diketahui bahwa: (1) produk 
media yang dikembangkan layak digunakan di SMK Negeri 1 Purworejo. (2) 
kelayakan produk berdasarkan validasi ahli materi sebesar (74%) termasuk 
kriteria “layak” untuk digunakan, sedangkan berdasarkan validasi ahli media 
sebesar (82,5%) termasuk kriteria “sangat layak” untuk digunakan. (3) hasil 
ujicoba pada mahasiswa sebesar (79,41%) termasuk kriteria “tinggi”, hasil 
latihan I sebesar (77,27%) termasuk kriteria “tinggi”, hasil latihan II sebesar 
(79,31%) termasuk kriteria “tinggi”, dan hasil tes terakhir sebesar (89,66%) 
termasuk kriteria “sangat tinggi”. (4) media pembelajaran yang dihasilkan 




Kata kunci: media pembelajaran, video animasi, mekanika teknik, konstruksi 
rangka batang. 
  
THE DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA BASED ANIMATION VIDEO 








The purpose of this study was designed to: (1) develop an animated video 
based instructional media in mechanical of engineering of the truss system, (2) 
determine the feasibility of the developed instructional media, (3) determine the 
thoroughness of student learning outcomes of the truss system and (4) determine 
whether the products can increase student interest. This study is a model of 
development which refers to the development of 4D (four-D) model Thiagarajan 
which includes four stages, they are define, design, develop, and disseminate. 
The instrument used in this study are questionnaire and test questions. The 
questionnaire used in the expert validation and assessment of student learning 
interest, while the test questions used in the assessment of student learning 
outcomes. 
The results of the development of instructional media are known that:    
(1) product of the media which is developed is decent to used in SMK Negeri 1 
Purworejo. (2) the feasibility of the product based on the validation of material 
experts is 74%, including criteria for "worthy" to be used, while based validation 
of media experts is 82.5%, including criteria for "highly feasible" to be used. (3) 
the result of test on students is 79.41%, including criteria for "high", the result of 
the first exercise is 77.27%, including criteria for "high", the result of the second 
exercise is 79.31%, including criteria for "high", and the result of final test is 
89.66%, including the criteria of "very high". (4) media that is produced can 
increase students interest around 20,70% after using the media which is 
developed. 
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A. Latar Belakang 
Dalam Perkembangan ilmu pengetahuan dan  teknologi pada abad 21 
ini, menyebabkan semakin berkembangnya dunia pendidikan di Indonesia. 
Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam menciptakan  
manusia berkualitas. Pada hakekatnya pendidikan merupakan proses untuk 
membantu pembangunan manusia dalam pengembangan diri agar dapat 
menghadapi segala tantangan dan rintangan yang dihadapi suatu bangsa untuk 
mencapai kemajuan.  Pelaksanaan  pendidikan di Indonesia  senantiasa  
menghadirkan perubahan-perubahan dalam rangka penyempurnaan agar dapat 
sesuai dengan kebutuhan  pembangunan  suatu  bangsa. 
Sekretaris daerah Kabupaten Purworejo, Handoyo mengatakan bahwa 
Kabupaten Purworejo dideklarasikan sebagai kabupaten vokasi, yang didukung 
oleh 39 sekolah menengah kejuruan (SMK) baik negeri maupun swasta yang 
dipusatkan di SMK Negeri 1 Purworejo. Pada kesempatan tersebut Ketua panitia, 
Gandung mengungkapkan bahwa melalui kabupaten vokasi diharapkan dapat 
menciptakan sumber daya manusia lulusan SMK yang lebih kompetitif, 
akuntabel, terampil dan siap memasuki dunia kerja. 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan jenjang sekolah yang 
mana siswanya diarahkan agar mempunyai keahlian tertentu, sehingga mata 
pelajaran yang diberikan berbeda dari mata pelajaran di Sekolah Menengah 
Atas (SMA). Mata pelajaran yang diajarkan di SMK sangat bervariatif, salah 
satu diantaranya adalah mata pelajaran Mekanika Teknik.  
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Mekanika  Teknik  merupakan  bidang  ilmu yang  mempelajari  
perilaku struktur terhadap beban yang bekerja padanya. Mekanika adalah ilmu 
fisika yang mempelajari keadaan benda, baik dalam keadaan diam atau bergerak 
akibat pengaruh gaya-gaya yang bekerja. Sebelum   siswa   menerima   mata   
pelajaran   lain   yang   berhubungan   dengan konstruksi atau struktur sebuah 
bangunan, siswa tersebut harus menguasai mata pelajaran Mekanika Teknik  
terlebih  dahulu. Dalam  proses pembelajaran  mata pelajaran Mekanika 
Teknik siswa diberi ilmu tentang konstruksi dasar sebuah bangunan dan cara 
menghitung gaya-gaya yang bekerja pada bangunan yang akan direncanakan. 
Mekanika Teknik di SMK menjadi sebuah mata pelajaran yang 
dianggap membosankan  oleh  sebagian  besar  siswa, minat belajar siswa 
pada mata pelajaran mekanika teknik rendah begitu pula dengan hasil belajar 
siswa. Hal  ini  dapat  disebabkan  karena beberapa hal, salah satunya adalah 
media yang digunakan oleh guru. Pengalaman  dilapangan  memberikan  bukti 
bahwa dalam  proses  pembelajaran mata pelajaran Mekanika Teknik masih 
menggunakan media konvensional, yaitu media dengan menggunakan cara 
manual untuk menyampaikan materi pelajaran.salah satu materi dasar 
mekanika teknik adalah konstruksi rangka batang. 
Pengetahuan tentang Konstruksi rangka batang menjadi sangat 
penting karena materi ini merupakan dasar untuk menghitung gaya-gaya 
batang dalam analisis struktur. Menurut Suparman (2000: 57), konstruksi 
rangka batang adalah suatu konstruksi yang tersusun atas batang-batang 




Dengan media pembelajaran yang sesuai dengan kemajuan teknologi, 
diharapkan dapat mengatasi kejenuhan siswa saat proses pembelajaran pada 
mata pelajaran mekanika teknik. Media dalam pembelajaran memiliki fungsi 
sebagai alat bantu untuk memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media juga 
berfungsi untuk pembelajaran individual dimana kedudukan media sepenuhnya 
melayani kebutuhan belajar siswa, sehingga media pembelajaran harus efektif  
dan  efisien sesuai dengan kebutuhan siswa. Media pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan siswa pada abad 21 saat ini adalah media pembelajaran 
berbasis komputer, salah satunya dengan video animasi dan simulasi visual 
untuk membangun ketertarikan dan minat siswa terhadap materi mekanika teknik 
yang diajarkan oleh guru, media pembelajaran ini menekankan pada konsep 
pembelajaran kontekstual. 
 “Menurut Riyanto (2010), model kontekstual merupakan konsep belajar 
yang digunakan untuk membantu guru mengaitkan antara materi yang 
diajarkannya dengan situasi nyata siswa dan mendorong antara pengetahuan 
yang dimiliki siswa dengan contoh-contoh penerapannya dalam kehidupan 
mereka sehari-hari”.  
 
Berdasarkan uraian diatas, maka penulis ingin melaksanakan 
penelitian tentang pengembangan media pembelajaran Mekanika Teknik 
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 
pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik di SMK Negeri 1 Purworejo”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah diatas, maka peneliti 
mendapatkan 2 identifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran konvensional menjadi sangat membosankan bagi siswa 
SMK di abad 21 ini, sehingga perlu adanya pengembangan media 
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pembelajaran dengan model pembelajaran kontekstual untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa. 
2. Pengembangan media pembelajaran mekanika teknik berbasis media 
interaktif masih sangat terbatas untuk siswa SMK, jika dibandingkan dengan 
tingkat kesulitan dan manfaat yang besar pada mata pelajaran tersebut. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, penulis membatasi masalah 
sebagai berikut: 
1. Pengembangan media pembelajaran mekanika teknik berbasis video 
animasi dengan model pembelajaran kontekstual. 
2. Pengembangan media dibatasi pada materi Konstruksi Rangka Batang di 
Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 Purworejo. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah diatas dapat dirumuskan masalah 
pada penelitian ini adalah seperti apakah produk pengembangan media 
pembelajaran  berbasis  video animasi yang mampu meningkatkan hasil 
belajar dan minat belajar siswa pada mata pelajaran Mekanika Teknik di 
Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 Purworejo? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini 
adalah mengetahui produk pengembangan  media  pembelajaran  berbasis  
video animasi yang mampu meningkatkan hasil belajar dan minat belajar 
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siswa pada mata pelajaran Mekanika Teknik di Jurusan Teknik Gambar 
Bangunan SMK Negeri 1 Purworejo. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Berdasarkan tujuan penelitian bahwa penelitian ini mengembangkan 
produk dalam bentuk software multimedia interaktif berbasis video animasi 
dimana dapat digunakan sebagai media pembelajaran menarik, adapun 
spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut: 
1. Materi dalam media ini adalah materi Mekanika Teknik pada semester 2 
kelas X Jurusan Teknik Gambar Bangunan (TGB) di SMK N 1 Purworejo 
yaitu materi konstruksi rangka batang. 
2. Media ditekankan pada model kontekstual dengan adanya video animasi 
yang menggambarkan materi pada dunia nyata (real world), sehingga 
diharapkan siswa tidak lagi menghafal materi namun lebih pada memahami 
materi dan menerapkan/mengaplikasikan perhitungan Mekanika Teknik 
sesuai permasalahan-permasalahan yang ada di lapangan (real world). 
3. Terdapat evaluasi materi dan penugasan pemecahan masalah dengan soal-
soal penerapan pada dunia nyata (real world). 
4. Media dikemas dalam ekstensi (.exe) agar dapat dibuka dimanapun dan 
kapanpun, sehingga siswa juga dapat belajar secara mandiri diluar jam 
belajar sekolah. 
5. Media juga diharapkan dapat digunakan di dalam media e-learning yang ada 
di sekolah, sehingga ikut berperan serta dalam peningkatan kualitas 




G. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Praktis 
a. Dapat mempermudah pemahaman siswa Jurusan Teknik Gambar 
Bangunan tentang materi Konstruksi Rangka Batang pada mata 
pelajaran Mekanika teknik. 
b. Sebagai  perangkat  bantu  dan  alternatif  media  pembelajaran  pada  
mata  pelajaran  Mekanika teknik. 
c. Video animasi mampu  menvisualisasikan  hal-hal yang abstrak menjadi 
sesuatu yang lebih konkret/nyata. 
d. Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan pengembangan 
media pembelajaran interaktif guna meminimalisasi kejenuhan dan 
kebosanan dalam pembelajaran konvensional di kelas yang 
mengakibatkan minat belajar siswa menjadi berkurang dalam 
memahami materi pada mata pelajaran  Mekanika teknik. 
2. Manfaat Teoritis 
a. Menambah pengetahuan pembaca tentang media pembelajaran yang 
digunakan dan dikembangkan di SMK. 
b. Sebagai ajakan untuk lebih mengembangkan media pembelajaran 
yang lebih menarik dari pada media pembelajaran klasik/konvensional. 
c. Diharapkan model pembelajaran dengan menggunakan video animasi 
dapat direkomendasikan sebagai inovasi dalam dunia pendidikan dalam 






A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 
tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Association for 
Education and Communication Technology (AECT) mendefinisikan media adalah 
segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran informasi. 
Menurut Gerlach dan Ely (1971), media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Berdasarkan 
tiga pengertian tersebut maka dapat disimpulkan pengertian media adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyalurkan 
pesan dari pengirim ke penerima. 
b. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran berasal dari kata ajar yang memiliki makna sebuah 
petunjuk yang diberikan kepada orang untuk diketahui (dituruti). Belajar adalah 
usaha untuk memperoleh kepandaian atau ilmu. Menurut Arsyad (2013: 1), 
belajar merupakan suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri 
seseorang sepanjang hidupnya. Dalam kamus besar bahasa Indonesia 
pembelajaran merupakan suatu proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau 
makhluk hidup untuk belajar.  
Menurut  Virdayana (2011: 5), pembelajaran adalah suatu kegiatan yang 
mengandung terjadinya proses penguasaan pengetahuan, keterampilan dan 
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sikap oleh subjek yang sedang belajar. Pembelajaran  adalah bantuan 
pendidikan kepada anak didik agar mencapai kedewasaan dibidang 
pengetahuan, ketrampilan dan sikap. Proses  belajar dan  pembelajaran  terjadi  
karena  adanya  interaksi antara seseorang dengan lingkungannya, sehingga 
dapat terjadi kapan saja dan dimana saja. Adanya perubahan tingkah laku 
seseorang m erupakan salah satu tanda bahwa orang tersebut telah belajar 
dan mengalami proses pembelajaran. Perubahan tingkah laku tersebut bisa 
disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat ilmu pengetahuan, 
keterampilan, atau sikapnya. 
Menurut Pawit (1990: 4) bahwa pembelajaran atau instruksional berasal 
dari kata intruksi artinya pembelajaran atau penggajaran. Pembelajaran sebagai 
salah satu bentuk proses komunikasi dimana guru sebagai komunikator, 
ilmu/materi sebagai pesan, media yang digunakan sebagai saluran/perantara, 
siswa sebagai komunikasi dan hasil belajar sebagai efek. 
Menurut Inayah (2014: 7), pembelajaran menuntut keaktifan kedua 
belah pihak yang sama-sama menjadi subjek pembelajaran. Jadi, jika 
pembelajaran ditandai oleh keaktifan guru sedangkan siswa hanya pasif, maka 
pada hakikatnya kegiatan itu hanya disebut mengajar. Demikian pula bila 
pembelajaran dimana siswa yang aktif tanpa melibatkan keaktifan  guru 
untuk mengelolanya secara baik dan terarah, maka hanya disebut belajar. Hal 
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung di sekolah menuntut 
keaktifan guru dan siswa.  
Menurut Agustin (2011: 2), dalam kegiatan pembelajaran, terdapat 
proses belajar mengajar yang pada dasarnya merupakan proses 
komunikasi. Dalam proses komunikasi tersebut, guru bertindak sebagai 
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komunikator yang bertugas menyampaikan pesan  pendidikan kepada 
penerima pesan yaitu anak didik. Agar pesan-pesan pendidikan yang 
disampaikan guru dapat diterima dengan baik oleh anak, maka dalam proses 
komunikasi pendidikan tersebut diperlukan wahana penyalur pesan yang 
disebut media pendidikan/pembelajaran. Proses pembelajaran mengandung 
lima komponen komunikasi, guru (komunikator), bahan pembelajaran, media 
pembelajaran, siswa (komunikan), dan tujuan pembelajaran. Dari beberapa 
definisi diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu proses 
dimana guru sebagai komunikator menyampaikan pesan atau ilmu dengan 
media/perantara yang melibatkan keaktifan guru dan siswa sebagai subjek yang 
sedang belajar guna mencapai tujuan pembelajaran dan kedewasaannya. 
c. Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam dunia pendidikan Sadiman menyatakan bahwa media adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, 
serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
Oemar Hamalik (2011), menyatakan bahwa media adalah alat, metode, dan 
teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan 
interest antara guru dan anak didik dalam proses pendidikan dan pembelajaran 
di sekolah. 
Guru harus memiliki pengetahuan dan pemahanan yang cukup tentang 
media pembelajaran yaitu: (1) Media sebagai alat komunikasi guna lebih 
mengefektifkan proses belajar mengajar, (2) Fungsi media dalam rangka 
mencapai tujuan pendidikan, (3) Seluk-beluk proses belajar, (4) Hubungan 
antara metode mengajar dan media pendidikan, (5) Nilai atau manfaat media 
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pembelajaran dalam pendidikan, (6) Pemilihan dan penggunaan media 
pendidikan, (7) Berbagai jenis alat dan teknik media pendidikan, (8) Media 
pendidikan dalam setiap mata pelajaran, (9) Usaha inovasi dalam media 
pendidikan. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 
dan rangsangan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa (Arsyad, 2013: 19). 
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mempunyai dua 
fungsi yang penting, yaitu memotivasi minat belajar siswa dan menyampaikan 
materi pelajaran demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan 
tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya. Oleh karena itu para 
pendidik harus dapat memanfaatkan perkembangan teknologi dalam 
membuat media pembelajaran yang tepat guna sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa dengan cara menumbuhkan semangat dan motivasi belajar 
saat proses belajar berlangsung. 
Komponen media  pembelajaran  terdiri dari  pesan, peralatan  dan 
orang. Dalam pembuatan media pembelajaran, komponen-komponen tersebut 
harus diperhatikan. Kemudian dalam pembuatannya juga harus melalui 
beberapa langkah pembuatan agar media tersebut dapat diterima di lingkungan 
sekolah. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran menurut 
Sadiman dkk (2013:  99), antara lain adalah sebagai berikut: 
1) Analisis kebutuhan dan karakteristik siswa 
Kebutuhan  dalam  proses  belajar  mengajar  adalah  kesenjangan 
antara apa yang dimiliki siswa dengan apa yang diharapkan. Sebelum media   
dibuat,   harus   meneliti   secara   seksama   pengetahuan   awal maupun 
11 
 
pengetahuan prasyarat  yang dimiliki dan tingkat kebutuhan siswa yang 
menjadi sasaran media yang dibuat. 
2) Merumuskan tujuan intruksional (instructional objective) 
Untuk  dapat  merumuskan  tujuan  instruksional  dengan  baik, ada 
beberapa ketentuan yang harus diperhatikan, pertama tujuan  instruksional  
harus  berorientasi  kepada  siswa, artinya tujuan  instruksional  itu  benar-
benar  harus  menyatakan  adan ya perilaku siswa yang dapat  dilakukan atau 
diperoleh setelah proses belajar dilakukan.  kedua tujuan instruksional harus 
dinyatakan  dengan  kata  kerja  yang  operasional, artinya kata kerja itu 
menunjukkan suatu perilaku atau perbuatan yang dapat diamati atau diukur. 
3) Merumuskan butir-butir materi 
Penyusunan rumusan butir-butir materi adalah dilihat dari sub 
kemampuan atau  keterampilan yang dijelaskan  dalam tujuan  khusus 
pembelajaran,  sehingga  materi  yang  disusun  adalah  dalam  rangka 
mencapai   tujuan   yang   diharapkan   dari   kegiatan   proses   belajar 
mengajar  tersebut.  Setelah  daftar  butir-butir  materi  dirinci  maka langkah  
selanjutnya  adalah  mengurutkannya  dari  yang  sederhana sampai  kepada  
tingkatan  yang  lebih  rumit,  dan  dari  hal-hal  yang konkrit kepada yang 
abstrak. 
4) Mengembangkan alat pengukur keberhasilan 
Alat pengukur keberhasilan dikembangkan terlebih dahulu sesuai 
dengan tujuan yang akan dicapai dan dari materi-materi pembelajaran yang 
disajikan. Bentuk alat pengukurnya bisa dengan tes, pengamatan, penugasan 
atau cheklist perilaku. Instrumen tersebut akan digunakan oleh pengembang 
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media, ketika melakukan tes uji coba dari program media yang 
dikembangkannya. 
5) Menulis naskah media 
 Naskah   media   adalah   bentuk   penyajian   materi   pembelajaran 
melalui  media  rancangan  yang  merupakan  penjabaran  dari  pokok- pokok  
materi  yang  telah  disusun  secara  baik  seperti  yang  telah dijelaskan di atas. 
Supaya materi pembelajaran itu dapat disampaikan melalui media, maka 
materi tersebut perlu dituangkan dalam tulisan atau gambar yang kita sebut 
naskah program media. Naskah program media maksudnya adalah sebagai 
penuntun kita dalam memproduksi media. 
6) Mengadakan tes dan revisi 
 Tes adalah kegiatan untuk menguji atau mengetahui tingkat efektifitas dan  
kesesuaian media pembelajaran yang dirancang dengan tujuan yang akan 
diharapkan. Program media yang oleh pembuatnya dianggap bagus, belum 
tentu menarik dan dapat dipahami oleh siswa. Hal ini hanya menghasilkan 
media pembelajaran yang tidak merangsang proses belajar bagi siswa yang 
menggunakan. Tes atau uji coba dapat dilakukan baik melalui perseorangan 
atau melalui kelompok kecil atau juga melalui tes lapangan, yaitu dalam proses 
pembelajaran yang sesungguhnya dengan menggunakan media yang 
dikembangkan. Sedangkan revisi adalah kegiatan untuk memperbaiki hal-hal 
yang dianggap perlu mendapatkan perbaikan atas hasil dari tes. 
 
d. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran 
Landasan teoritis yang mendasari penggunaan media pembelajaran 
adalah teori Bruner yang menjelaskan bahwa penggunaan media akan membuat 
siswa akan memperoleh pengalaman baru dalam belajar. Menurut Bruner ada 
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tiga tingkatan utama modus belajar yang saling berinteraksi dalam upaya 
memperoleh pengalaman, (pengetahuan, keterampilan, atau sikap) yang baru, 
yaitu pengalaman langsung (enactive), pengalaman pictorial/gambar (iconic), dan 
pengalaman abstrak (symbolic). Salah satu gambaran yang dijadikan acuan 
sebagai landasan teori penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s 
Cone of Experience pada Gambar 1. 
 
Gambar 1. Teori Penggunan Media (Dale’s Cone of Experience) 
(Sumber: Wayan, 2007: 8) 
Dari teori penggunaan media diatas dapat disimpulkan bahwa proses 
belajar mengajar dapat berhasil jika guru dapat menampilkan stimulus yang 
dapat diproses dengan berbagai indera. Semakin banyak alat indera yang 
digunakan maka akan semakin konkret dan semakin besar informasi tersebut 
dapat diterima siswa. Teori pengalaman langsung menjadi teori yang paling 
konkret. Inti dari pembelajaran adalah proses komunikasi. Komponen-komponen 
proses komunikasi dalam pembelajaran terdiri atas (1) pesan berupa materi 
pelajaran, (2) sumber pesan, (3) media, dan (4) penerima pesan yaitu siswa. 





Gambar 2. Bagan Proses Komunikasi dalam Pembelajaran 
 (Sumber: Nana, 2002 : 125) 
Keterangan: 
1) Metode pertama : Kurikulum-Pengajar-Siswa 
2) Metode kedua  : Kurikulum Alat Peraga-Pengajar-Siswa 
3) Metode ketiga  : Kurikulum-Pengajar dan Media-Siswa 
4) Metode Keempat : Kurikilum-Media-Siswa 
: Menuju 
1. Pada metode pertama, guru sebagai satu-satunya sumber belajar bagi 
siswa. Guru lebih mendominasi proses pembelajaran di kelas.  
2. Pada metode kedua, guru tidak menjadi satu-satunya sumber belajar bagi 
siswa, namun guru menggunakan alat peraga dalam proses pembelajaran. 
Metode ini cocok untuk mata pelajaran ilmu sosial seperti sejarah dan 
geografi. 
3. pada metode ketiga, guru menggunakan media sebagai alternatif sumber 
belajar, sehingga guru berperan sebagai fasilitator dalam pembelajaran.  
4. Pada metode keempat, media sebagai satu-satunya sumber belajar, 
sehingga siswa belajar mandiri.  
Metode ketiga dan keempat ini cocok untuk mata pelajaran Mekanika Teknik 
karena media mampu memperjelas objek-objek abstrak menjadi konkret agar 
konsep matematika mudah dipahami, namun tidak semua materi cocok 




e. Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran hendaknya diupayakan untuk 
memanfaatkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh media tersebut dan 
berusaha menghindari hambatan-hambatan yang mungkin muncul dalam proses 
pembelajaran. Secara rinci, manfaat media dalam proses pembelajaran menurut 
Daryanto (2010) sebagai berikut: 
1) Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa 
lampau. Dengan perantaraan gambar, potret, slide, film, video, atau media 
yang lain, siswa dapat memperoleh gambaran yang nyata tentang benda / 
peristiwa sejarah. 
2) Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena 
jaraknya jauh, berbahaya atau terlarang. Misalnya, video tentang keadaan 
harimau di hutan. 
3) Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang sukar 
diamati secara langsung karena ukurannya yang tidak memungkinkan, baik 
karena terlalu besar atau terlalu kecil. Misalnya, dengan perantaraan paket 
siswa dapat memperoleh gambatran yang jelas tentang bendungan dan 
kompleks pembangkit listrik. 
4) Mendengar suarsa yang sukar ditangkap dengan telinga secara langsung. 
Misalnya, rekaman suara denyut jantung. 
5) Mengamati dengan teliti binatang-binatang yang sukar diamati secara 
langsung karena sukar ditangkap. Dengan bantuan gambar, potret, slide, 




6) Mengamati peristiwa-peristiwa yang jarang terjadi atau berbahaya untuk 
didekati. Dengan media siswa dapat mengamati terjadinya gempa, gunung 
meletus, dll. 
7) Mengamati dengan jelas  benda-benda yang mudah rusak / sukar 
diawetkan. Dengan menggunakan model / benda tiruan siswa dapat 
memperoleh gambaran yang jelas seperti permodelan organ tubuh manusia. 
8) Dengan mudah membandingkan sesuatu. Dengan media gambar, model 
siswa dapat dengan mudah membandingkan dua benda yang berbeda sifat 
ukuran, warna, dll. 
9) Dapat melihat secara cepat suatu proses yang berlangsung secara lambat. 
Dengan media video, proses pembuatan suatu bangunan dari perencanaan 
sampai terbentuknya suatu bangunan diamati hanya dalam waktu beberapa 
menit. 
10) Dapat melihat secara lambat gerakan-gerakan yang berlangsung cepat. 
Dengan bantuan media, siswa dapat mengamati dengan jelas penuangan 
pengecoran yang disajikan secara lambat atau pada saat tertentu dihentikan. 
11) Melihat bagian-bagian yang tersembunyi dari suatu alat. Dengan diagram, 
bagan, model, siswa dapat mengamati bagian bangunan yang sukar diamati 
secara langsung. 
12) Dapat menjangkau audien yang besar jumlahnya  dan mengamati suatu 
obyek secara serempak. Dengan menggunakan e-learning, siswa serempak 
dapat mengakses materi pelajaran yang diberikan oleh pendidik. 
13) Dapat belajar sesuai kemampuan, minat dan temponya masing-masing. 
Dengan modul, siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, 
kesempatan, dan kecepatan masing-masing. 
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Dari uraian rinci fungsi dari media pembelajaran diatas, dapat diambil secara 
umum media mempunyai kegunaan sebagai berikut (Daryanto, 2010: 5): 
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas. 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera. 
c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 
sumber belajar. 
d. Memungkinkan siswa belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 
visual, auditori, dan kinestiknya. 
 
f. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dikelompokkan ke dalam empat kelompok dasar, 
yaitu: (1) Teknologi cetak merupakan cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan meliputi teks, grafik, foto atau representasi 
fotografik dan reproduksi. (2) Teknologi audio visual merupakan cara 
menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin 
mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. (3) 
Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan 
materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikroprosesor 
dalam media ini materi/informasi disimpan dalam bentuk digital bukan cetak atau 
visual. (4) Teknologi gabungan merupakan cara untuk menghasilkan dan 
menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media 
yang dikendalikan oleh komputer.  
Sedangkan dari segi perkembangan teknologi menurut Seels dan 
glasgow (1990:181-183) terbagi menjadi dua kategori yaitu media tradisional dan 
media mutakhir. (1) Media tradisional meliputi: visual yang diproyeksikan 
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(proyeksi apaque, proyeksi overhead, slides, filmstrips), visual yang tak 
diproyeksikan (gambar, poster, foto, charts, grafik, diagram, pameran, papan 
info, papan-bul), audio (rekaman piringan, pita kaset, reel, catridge), penyajian 
multimedia (tape, multi-image), visual dinamis berproyeksi (film, televisi, video), 
cetak (buku teks, modul, workbook, majalah ilmiah, hand-out), permainan (teka-
teki, simulasi, permainan papan), real (model, specimen) contoh, manipulatif 
seperti peta, boneka). (2) Media mutakhir meliputi: media berbasis 
telekomunikasi/telekonferen (komunikasi menggunakan mikrofon dan amplifier), 
kuliah jarak jauh, media berbasis mikroprosesor, computer-assisted instruction 
(sistem penyampaian materi pelajaran yang berbasis mikroprosesor), permainan 
komputer, sistem tutor intelijen, interaktif, hypermedia (perluasan dari hypertext 
yang menggabungkan media lain ke dalam teks), compact disc. 
Media    pembelajaran    berbasis    komputer    merupakan    media 
pembelajaran paling update, di mana di dalamnya terdapat berbagai media 
yang telah ada sebelumnya, termasuk media pembelajaran  audio-visual. 
Kenyataan di lapangan, media mutakhir yang digunakan ada berbagai macam 
jenisnya, antara lain teleconference, hypermedia, interactive video, hypertext 
dan lain-lain. Macam-macam media yang berbasis komputer tersebut 
mempunyai kelebihan dan kekurangan masing-masing. Aplikasi-aplikasi yang 
terdapat didalam komputer merupakan unsur pendukung utama dalam 
pembuatan media pembelajaran. Pemilihan media yang tepat dapat 




























Gambar diam sedang tinggi sedang sedang sedang rendah 
Gambar hidup sedang tinggi tinggi tinggi sedang sedang 
Televisi sedang sedang tinggi sedang rendah sedang 
Objek tiga 
dimensi 
rendah tinggi rendah rendah rendah rendah 
Rekam audio sedang rendah rendah sedang rendah sedang 
Programed 
instruksional 
sedang sedang sedang tinggi rendah sedang 
Demonstrasi rendah sedang sedang tinggi sedang sedang 
Buku teks 
tercetak 
sedang rendah sedang sedang rendah sedang 
 
2. Multimedia Pembelajaran Video Animasi  
a. Pengertian Multimedia 
Menurut Rosch dan McCornick dalam buku Suyanto (2005:20-21), 
definisi animasi adalah kombinasi dari komputer dan video, multimedia secara 
umum merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks. Menurut 
Turban dkk (2002), multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media 
input atau output dari data, media ini berupa audio (suara, musik), animasi, 
video, teks, grafik, dan gambar. Menurut Robin dan Linda (2001), multimedia 
merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif 
yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan gambar video.  
Pengertian multimedia menurut Agus  (2006: 3) adalah media yang 
menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafis, 
gambar, foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi. Multimedia 
terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif. 
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Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat 
pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna. Multimedia ini 
berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif 
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: 
multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan video animasi. 
Definisi lain dari multimedia yaitu dengan menempatkan dalam konteks 
seperti yang dilakukan Hofstetter, multimedia adalah pemanfaatan komputer 
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video 
dan animasi) dengan menggabungkan link dan tools yang memungkinkan 
navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran secara umum 
mengikuti proses intruksional yaitu: (1) merencanakan mengatur dan 
mengorganisasikan serta menjadwalkan pelajaran, (2) mengevaluasi siswa (tes), 
(3) mengumpulkan data mengenai siswa, (4) melakukan analisis statistik 
mengenai data pembelajaran, (5) membuat catatan perkembangan 
pembelajaran. Format penyajian pesan dan informasi dalam CAI (Computer-
Assisted Instruction) terdiri atas tutorial terprogram, tutorial intellijen, drill and 
practice dan simulasi. Petunjuk untuk tampilan teks media berbasis multimedia 
interaktif: 
1. Layar bukan halaman, tetapi tayangan yang dinamis 
2. Layar tidak boleh terlalu padat (bagi kedalam beberapa slide) 
3. Pilih jenis huruf normal, jelas 
4. Gunakan antara 7-10 kata perbaris 
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5. Jarak 2 spasi 
6. Pilih karakter huruf tertentu untuk judul dan kata kunci 
7. Teks diberi kotak jika bersama dengan grafik 
8. Konsisten dengan gaya dan format yang dipilih 
b. Pengertian Video Animasi 
Animasi berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang berarti jiwa, hidup, 
semangat. Sedangkan karakter adalah orang, hewan maupun objek nyata 
lainnya yang dituangkan dalam bentuk gambar 2D maupun 3D. shingga karakter 
animasi secara dapat diartikan sebagai gambar yang memuat objek yang seolah-
olah hidup, disebabkan oleh kumpulan gambar itu berubah beraturan dan 
bergantian ditampilkan. Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, bentuk benda, 
warna dan spesial efek. Berdasarkan arti harfiah, Animasi adalah menghidupkan. 
Yaitu usaha untuk menggerakkan sesuatu yang tidak bisa bergerak sendiri. 
Prinsip dari animasi adalah mewujudkan ilusi bagi pergerakan dengan 
memaparkan atau menampilkan satu urutan gambar yang berubah sedikit demi 
sedikit pada kecepatan yang tinggi atau dapat disimpulkan animasi merupakan 
objek diam yang diproyeksikan menjadi bergerak sehingga kelihatan hidup.  
Animasi merupakan salah satu media pembelajaran yang berbasis 
komputer yang bertujuan untuk memaksimalkan efek visual dan memberikan 
interaksi berkelanjutan sehingga pemahaman bahan ajar meningkat. Utami 
(2007) menyatakan ada tiga jenis format animasi: pertama, Animasi tanpa sistem 
kontrol, animasi ini hanya memberikan gambaran kejadian sebenarnya 
(behavioural realism), tanpa ada kontrol sistem. Misal untuk pause, 
memperlambat kecepatan pergantian frame, Zoom in, Zoom Out, bisa jadi 
animasi terlalu cepat, pengguna tidak memiliki waktu yang cukup untuk 
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memperhatikan detil tertentu karena tidak ada fasilitas untuk pause dan zoom in. 
Kedua, Animasi dengan sistem kontrol, animasi ini dilengkapi dengan tombol 
kontrol. Hal ini memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan animasi dengan 
kapasitas pemrosesan informasi mereka. Namun kekurangannya, terletak pada 
pengetahuan awal (prior knowledge) atas materi yang dipelajari menyebabkan 
murid tidak tahu mana bagian yang penting dan harus diperhatikan guna 
memahami materi dan yang tidak. Seringkali murid lebih memperhatikan bagian 
yang tampak lebih menonjol secara perseptual. Ketiga, Animasi manipulasi 
langsung (Direct-manipulation Animation (DMA)). DMA menyediakan fasilitas 
untuk pengguna berinteraksi langsung dengan control navigasi (misal tombol dan 
slider). Pengguna bebas untuk menentukan arah perhatian dan kejadiannya 
dapat diulang. 
Sebagai media ilmu pengetahuan animasi  memiliki kemampuan untuk 
dapat memaparkan sesuatu yang rumit atau komplek untuk dijelaskan dengan 
hanya gambar dan kata-kata saja. Dengan kemampuan ini maka animasi dapat 
digunakan untuk menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat terlihat 
oleh mata, dengan cara melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan 
dapat tergambarkan.  
Animasi yang digunakan baik pada penjelasan konsep maupun contoh-
contoh, selain berupa animasi statis auto-run atau diaktifkan melalui tombol, juga 
bisa berupa animasi interaktif dimana pengguna (siswa) diberi kemungkinan 
berperan aktif dengan merubah nilai atau posisi bagian tertentu dari animasi 
tersebut. Urutan kegiatan belajaranya dapat meliputi : melihat contoh, 
mengerjakan soal latihan, menerima informasi, meminta penjelasan, dan 
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mengerjakan soal/evaluasi (Suwarna, 2007). Secara garis besar membagi 
animasi komputer menjadi dua kategori yaitu: 
1) Computer Assisted Animation. Animasi pada kategori ini biasanya 
menunjuk pada system animasi 2 dimensi, yaitu mengkomputerisasi proses 
animasi tradisional yang menggunakan gambaran tangan. Computer digunakan 
untuk pewarnaan, penerapan virtual kamera dan penataan data yang digunakan 
dalam sebuah animasi. 
2) Computer Generated Animation. Pada kategori ini biasanya digunakan 
untuk animasi 3 dimensi dengan program 3D seperti 3D Studio Max, Maya, 
Autocad dll. 
Animasi merupakan salah satu bentuk visual bergerak yang dapat 
dimanfaatkan untuk menjelaskan materi pelajaran yang sulit disampaikan secara 
konvensional. Dengan diintergrasikan ke media lain seperti video, presentasi, 
atau sebagai bahan ajar tersendiri animasi cocok untuk menjelaskan materi-
materi pelajaran yang secara langsung sulit dihadirkan di kelas atau disampaikan 
dalam bentuk buku. Sebagai misal proses bekerjanya mesin mobil atau proses 
terjadinya tsunami. 
c. Program Video Animasi 
Saat ini terdapat banyak jenis Program/software animasi yang beredar 
di pasaran, dari software yang mempunyai kemampuan yang sederhana hingga 
yang komplek. Dari sisi fungsi penggunaan software animasi dapat 
dikelompokkan menjadi Software Animasi 2 Dimensi dan Software Animasi 3 
Dimensi.Software Animasi 2 Dimensi adalah software yang digunakan untuk 
membuat animasi tradisional (flat animation), umumnya mempunyai kemampuan 
untuk menggambar, mengatur gerak, mengatur waktu, beberapa dapat 
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mengimpor suara. Dari sisi penggunaan umumnya tidak sulit. Contoh dari 
Software Animasi 2D ini antara lain: Macromedia Flash, Adobe Flash, 
Macromedia Director, ToonBoom Studio, Adobe ImageReady, Corel RaVe, 
Swish Max, Adobe After Effect, dan Video Scribe. 
Software Animasi 3 Dimensi adalah software yang mempunyai fasilitas 
dan kemampuan canggih untuk membuat animasi 3 dimensi. Fasilitas dan 
kemampuan tersebut antara lain, membuat obyek 3D, pengaturan gerak kamera, 
pemberian efek, import video dan suara, serta masih banyak lagi. Beberapa 
software animasi 3D mempunyai kemampuan khusus, misalnya untuk animasi 
figure(manusia), animasi landscape (pemandangan), animasi (title). Karena 
kemampuannya yang canggih, dalam penggunaannya diperlukan pengetahuan 
yang cukup tinggi dan terkadang rumit. Contoh dari Software Animasi 3D ini 
antara lain: 3D Studio Max, Maya, Poser (figure animation), Bryce (landscape 
animation), Vue (landscape animation), Cinema 4D, Blender (free), Daz3D (free), 
Aurora 3D Presentation (free). 
 
3. Mekanika Teknik 
Mekanika  Teknik  merupakan  bidang  ilmu yang  mempelajari  
perilaku struktur terhadap beban yang bekerja padanya. Mekanika adalah ilmu 
fisika yang mempelajari keadaan benda, baik dalam keadaan diam atau bergerak 
akibat pengaruh gaya-gaya yang bekerja. Mekanika Teknik adalah  mata  
pelajaran  dasar. Sebelum   siswa   menerima   mata   pelajaran   lain   yang   
berhubungan   dengan konstruksi atau struktur sebuah bangunan, siswa 
tersebut harus menguasai mata pelajaran Mekanika Teknik  terlebih  dahulu. 
Dalam  proses pembelajaran  mata pelajaran Mekanika Teknik, siswa diberi 
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ilmu tentang konstruksi dasar sebuah bangunan dan cara menghitung gaya-
gaya yang bekerja pada bangunan yang akan direncanakan, sehingga mata 
pelajaran Mekanika Teknik menjadi mata pelajaran wajib bagi siswa Jurusan 
Teknik Gambar Bangunan  di SMK. 
Sebuah konstruksi dibuat dengan ukuran-ukuran fisik tertentu haruslah 
mampu menahan gaya-gaya yang bekerja pada konstruksi sehingga tetap kokoh 
dan kuat. Konstruksi dikatakan kokoh apabila konstruksi tersebut dalam keadaan 
stabil. Kestabilan tersebut akan terjadi jika gaya-gaya yang bekerja pada 
konstruksi tersebut dalam arah vertikal dan horizontal saling menghilangkan atau 
sama dengan nol, demikian juga dengan momen-momen yang bekerja pada 
konstruksi tersebut pada setiap titik buhul atau titik kumpul saling menghilangkan 
atau sama dengan nol. Peneliti  membatasi pada kompetensi  dasar semester 
dua  yaitu materi konstruksi rangka batang. Kompetensi dasar dan Indikator 
untuk mata pelajaran Mekanika Teknik di SMK Jurusan Teknik Gambar 
Bangunan  dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2. Kompetensi Dasar dan Indikator Materi Konstruksi Rangka Batang 
(Sumber: Silabus Pelajaran Mekanika Teknik SMK Kurikulum 2013) 
Kompetensi Dasar Indikator 
3.6 Menganalisis gaya batang pada   
      konstruksi rangka sederhana 
 
4.6 Menghitung gaya batang pada   
      konstruksi rangka sederhana 
1. Menghitung rangka batang 
menggunakan metode titik buhul 
2. Menghitung rangka batang 
menggunakan metode ritter 
3. Menerapkan prosedur lukisan 
rangka batang menggunakan 
metode cremona 
4. Menerapkan prosedur lukisan 






4. Konstruksi Rangka Batang 
Menurut Suparman (2000: 57), konstruksi rangka batang adalah suatu 
konstruksi yg tersusun atas batang- batang  yang  dihubungkan  satu  dengan  
lainnya  untuk  menahan  gaya  luar secara bersama-sama. konstruksi rangka 
batang ini dapat berupa konstruksi yang satu bidang datar dan atau dua bidang 
datar (ruang). Konstruksi rangka batang tersusun atas beberapa segitiga karena 
bentuk segitiga adalah bentuk yg paling teguh dibanding dengan bentuk lain. 
Pada bentuk segitiga perubahan tempat akibat adanya gaya luar lebih kecil dari 
pada bentuk yang lain. 
Konstruksi rangka batang harus diketahui apakah konstruksi statis 
tertentu atau statis tidak tertentu dan atau labil dengan suatu persamaan 
(formula) yang menyatakan hubungan antara banyaknya batang (S) dengan 
banyaknya titik buhul (K). Kestabilan konstruksi rangka batang dapat dihitung 
dengan rumus  S = 2K – 3. Dalam  perhitungan  gaya  batang  pada  konstruksi  
rangka  batang Menggunakan  METODE  KESEIMBANGAN TITIK BUHUL, 
CREMONA,  RITTER, dan CULLMAN. Anggapan dalam perhitungannya adalah 
sebagai berikut: 
a) Garis sumbu batang bertemu pada sebuah titik simpul berupa sendi, 
dengan anggapan ini berarti pada titik temu batang (titik simpul) tidak terjadi 
momen dan batang hanya mengalami gaya aksial tekan dan tarik. Pada 
struktur beton, titik sendi bukan engsel, akan tetapi justru lebih dekat dengan 
jepit. Oleh karena itu perlu diperhatikan adanya pengaruh momen yang 
timbul pada titik buhul terhadap kenaikan tegangan batang. Lebih-lebih bila 




b) Beban dianggap hanya bekerja pada titik buhul. Dalam kenyataannya 
beban dapat bekerja diantara titik buhul yang jelas berat sendiri batang 
merupakan beban merata sepanjang batang. Bila beban yang bekerja 
tidak pada titik buhul, maka beban itu dilimpahkan ke titik buhul, sehingga 
anggapan ini terpenuhi. 
c) Garis sumbu batang harus berupa garis lurus. Pada konstruksi rangka 
batang yang melengkung, batang akan mengalami momen disepanjang 
batangnya akan tetapi dalam perhitungannya dianggap lurus (sumbu 
lurus). 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki kajian penelitian 
serupa dengan hasil yang relevan. Hal tersebut dapat digunakan sebagai 
pedoman awal sebagai kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan 
maupun memperbaiki penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil 
penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian Oleh Virdayana (2011) 
Virdayana (2011), mengembangkan Model Pembelajaran Kooperatif 
dengan Metode Realistic Mathematic Education (RME) pada Mekanika Teknik 
Bangunan  (MTB)  dengan  kompetensi  dasar  menghitung  gaya  normal  garis 
momen, gaya lintang, garis momen, dan momen maksimal untuk meningkatkan 
efektifitas proses dan hasil belajar XI SMK Negeri 5 Surakarta. Hasil belajar uji 
kompetensi (kognitif) meningkat, pada siklus I ketuntasan setiap kelas 
sebesar, kelas XI TGB 70%, kelas XI TKB 72,41% dan kelas XI TKK 70,83% 
dan siklus II sebesar kelas XI TGB 88,67%%, kelas XI TKB 89,66% dan kelas 
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XI TKK 83,33%. Hasil pembelajaran secara proses (afektif) meningkat, dapat 
dilihat dari hasil pada siklus I ketuntasan setiap kelasnya sebesar, kelas TGB 
69,38%, TKB 70,45% dan TKK 70,21%, dan siklus II sebesar kelas TGB 
71.18%, TKB 73,29% dan TKK 72,37%. Hasil observasi menunjukkan 
peningkatan di setiap aspek, dari uji coba tahap I ke uji coba tahap II prosentase 
meningkat meski tidak terlalu tajam peningkatannya, hal ini dapat menunjukkan 
bahwa dengan mengunakan pengembangan model pembelajaran RME dapat 
meningkatkan proses pembelajaran peserta didik di kelas maupun diluar kelas.  
2. Penelitian Oleh Inayah (2014) 
Inayah (2014), mengembangkan Media Pembelajaran Mekanika 
Teknik Berbasis Animasi di SMK Teknik Gambar Bangunan untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. (Uji Coba Pengembangan Produk di SMK N 
2 Sukoharjo). Ahli materi 1 (Dosen Mekanika Teknik PTB FKIP UNS) kelayakan 
diketahui dengan persentase sebesar 76,67%, yang berarti ahli materi 
menyatakan bahwa materi mata pelajaran Mekanika Teknik termasuk dalam 
kategori layak. Ahli materi 2 (Guru Mekanika Teknik SMK N 2 Sukoharjo) 
kelayakan  diketahui dengan persentase sebesar 88,33%, yang berarti ahli 
materi menyatakan bahwa materi mata pelajaran Mekanika Teknik termasuk 
dalam kategori sangat layak. Ahli media 1 (Dosen PTIK FKIP UNS) kelayakan 
diketahui dengan persentase sebesar 68%, yang berarti ahli media menyatakan 
bahwa media pembelajaran berbasis animasi termasuk dalam kategori layak. 
Ahli media 2 (Guru TIK SMP N 6 Sukoharjo) kelayakan diketahui dengan 
persentase sebesar 85,33%, yang berarti ahli media menyatakan bahwa 
media pembelajaran berbasis animasi termasuk dalam kategori sangat layak. 
Angket siswa (34 orang) kelayakan diketahui dengan persentase sebesar 
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84,71%, yang berarti siswa menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 
animasi termasuk dalam kategori sangat layak. Siswa tertarik dan dapat 
memahami materi yang disampaikan melalui media pembelajaran. Ketuntasan 
hasil belajar siswa pada pre test sebesar 52,94% dan post test  sebesar  
97,06%.  Hal  ini  menyatakan  bahwa  ada  peningkatan presentase  
ketuntasan  hasil  belajar  siswa  sebesar  44,12%, sehingga media 
pembelajaran berbasis animasi termasuk dalam kategori layak. Ada perbedaan 
antara hasil pre test dengan post test, dengan t hitung = -15,95 < t tabel = 
2,4468, sehingga dinyatakan nilai post test lebih tinggi daripada pretest yang 
kemudian disimpulkan hasil belajar siswa mengalami  peningkatan  setelah 
mengikuti pelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 
animasi. 
3. Penelitian Oleh Iswanto (2014) 
Iswanto (2014), menerapkan  Pembelajaran  Pemecahan  Masalah 
Berbantu Media Video Animasi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada 
Mata  Diklat Mekanika  Teknik  Kelas  X  Teknik Gambar Bangunan di SMK 
Negeri 1 Udanawu Blitar. Dari hasil data yang telah dilakukan, aktivitas belajar 
siswa dengan penerapan pembelajaran pemecahan masalah berbantu media 
video animasi pada siklus 1 nilai sebesar 2,06 dengan taraf keberhasilan cukup 
baik, dan pada siklus 2 nilai sebesar 2,34 dengan taraf keberhasilan cukup baik, 
serta pada siklus 3 nilai sebesar 2,55 dengan taraf keberhasilan baik, dan hasil 
belajar siswa pada siklus 1 nilai rata-rata kelas sebesar 59,59 dengan ketuntasan 
belajar secara klasikal sebesar 35,13%, pada siklus 2 nilai rata-rata kelas 
sebesar 71,76 dengan ketuntasan belajar secara klasikal sebesar 67,57% dan 
pada siklus 3 nilai rata-rata kelas 77,16 dengan ketuntasan belajar secara 
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klasikal 75,67%. Kesimpulan dari penelitian ini yaitu guru dapat menggunakan 
metode pembelajaran pemecahan masalah berbantu media video animasi pada 
mata diklat mekanika teknik, karena dari hasil penelitian penerapan 
pembelajaran pemecahan masalah berbantu media video animasi dapat 
meningkatkan aktivitas belajar siswa dan dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 
 
C. Kerangka Berfikir 
Media pembelajaran yang digunakan pada mata pelajaran Mekanika 
Teknik di SMK selama ini masih bersifat konvensional. Hasil dan minat belajar 
siswa terhadap mata pelajaran Mekanika Teknik rendah. Oleh sebab itu media 
pembelajaran akan dikembangkan dengan pendekatan kontekstual berbasis 
video animasi. Alur kerangka berpikir pada Gambar 3. 
 
Gambar 3. Alur Kerangka Berfikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan uraian diatas, maka kaitannya dengan penelitian ini dapat 
dirumuskan pertanyaan penelitian sebagai berikut : 
1. Seperti apakah produk pengembangan media pembelajaran berbasis video 
animasi yang baik pada mata pelajaran Mekanika Teknik? 
2. Seberapa besar tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis video 
animasi pada mata pelajaran Mekanika Teknik? 
3. Seberapa besar ketuntasan hasil belajar siswa dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran mekanika teknik 
pokok bahasan konstruksi rangka batang? 
4. Seberapa besar dampak minat belajar siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran mekanika teknik 






A. Lokasi dan Waktu Penelitian 
1. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Purworejo yang beralamat 
di Jalan Tentara Pelajar No. 127 Purworejo kode pos 54101 telepon (0275) 
321948 fax. 321948. Alamat website http://www.smkn1pwr.net  
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan pada bulan Februari dan disesuaikan dengan 
jadwal pembelajaran untuk mata pelajaran Mekanika Teknik kelas X Jurusan 
Teknik Gambar Bangunan di SMK N 1 Purworejo tahun ajaran 2014/2015. 
Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahap dengan rincian pada Tabel 3. 
Tabel 3. Jadwal Rencana Penelitian 
Jenis Kegiatan 
Bulan 
Nov Des Jan Feb Mar April Mei 
1. Persiapan               
1. Pengajuan Judul               
2. Praproposal               
3. Proposal               
4. Revisi               
5. Perijinan               
6. Konsultasi 
instrumen 
              
2. Pengembangan 
Produk 
              
3. Penelitian               
1. Uji coba instrumen               
2. Pengambilan data               
3. Analisis data               
4. Penyusunan 
laporan/skripsi 
              
1. Penyusunan draft               
2. Pengetikan skripsi               
5. Pelaksanaan ujian 
skripsi dan revisi 





B. Model Pengembangan 
Model pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada model 
penelitian dan pengembangan 4D (four-D). Menurut Thiagarajan (1974: 5) 
model penelitian dan pengembangan 4D terdisi atas 4 tahap utama, yaitu 
define, design, develop, dan disseminate. Menurut Triyanto (2010: 189), model 
pengembangan 4D dapat diadaptasikan menjadi 4P yaitu: pendefinisian, 
perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Penerapan langkah utama 
dalam penelitian tidak hanya menurut vesi asli namun disesuaikan dengan 
karakteristik subjek dan tempat asal examinee. 
 
Gambar 4. Alur Model Pengembangan 4D Thiagarajan dkk 1974 
 (Sumber: Triyanto, 2010: 189) 
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C. Prosedur Pengembangan 
1. Alur Pengembangan 
Dalam penelitian ini prosedur pengembangan mengacu pada model 4D 
(four-D). Berikut adalah prosedur pengembangan media pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Adaptasi Prosedur Pengembangan 4D Thiagarajan 
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2. Tahap Pengembangan 
a. Pendefinisian (Define) 
Pendefinisian (Define) dilakukan pada mata pelajaran Mekanika 
Teknik di SMK. Pada tahap ini akan diperoleh data berupa kurikulum dan 
silabus yang akan digunakan sebagai pedoman pengembangan media, 
selain itu juga akan dilakukan pengkajian materi mekanika teknik, perangkat 
pembuat media, dan penggunaan media. 
1) Materi Mekanika Teknik dalam pembuatan media pembelajaran 
merupakan   materi  Mekanika  Teknik   semester   dua yaitu materi 
konstruksi rangka batang.   Pemilihan  materi tersebut disesuaikan 
dengan waktu uji  coba media pembelajaran di SMK dan diambil 
berdasarkan kurikulum dan silabus yang berlaku di SMK. 
2) Perangkat pembuat media yang  digunakan,  disesuaikan  dengan  
kondisi  di  SMK yaitu dengan menggunakan proyektor untuk 
pengembangan pembelajaran mata pelajaran Mekanika Teknik 
3) Pengkajian pengguna dari media pembelajaran ini adalah guru dan siswa  
b. Perancangan (Design) 
Pada tahap ini, materi yang terkumpul  kemudian didesain dalam  
media  pembelajaran  berbasis  video animasi. Desain media disesuaikan 
dengan kondisi kelas, perancangan media pembelajaran disini meliputi: 
1) Pembuatan Storyboard, 
2) Penataan materi dalam Media meliputi tata letak (layout) yang digunakan, 
3) Pembuatan Skenario pembelajaran, 
4) Penyusunan materi dan pembuatan latihan soal yang mengacu pada 




c. Pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini perancangan yang telah dilakukan kemudian 
dikembangkan sesuai media  pembelajaran  berbasis  video animasi yang 
diharapkan melalui proses validasi produk. Proses validasi ini dilakukan oleh 
dosen ahli materi dan dosen ahli media. Validasi ini menggunakan lembar 
penilaian angket, lembar penilaian ini juga divalidasi dahulu agar mampu 
mengukur semua aspek yang perlu dinilai dalam media pembelajaran. 
Selanjutnya diujicobakan pada mahasiswa PTSP FT UNY. Hasil dari ujicoba oleh 
kemudian dapat diimplementasikan di SMK. 
d. Penyebaran (Disseminate) 
Pada tahap ini produk yang telah diimplementasikan di SMK kemudian 
dilakukan penilaian hasil belajar siswa dan minat siswa dengan tujuan untuk 
mengetahui sejauh mana kelayakan produk. Penilaian dilakukan dengan 
penyebaran angket minat belajar siswa dan tes hasil belajar siswa. 
Selelah semua tahapan terlewati maka produk ini dapat dipublikasikan 
dengan harapan mampu meningkatkan minat belajar siswa dan hasil belajar 
siswa. Publikasi produk dilakukan dengan penyebaran keping CD/master 
flashdisk dan juga dimasukkan kedalam e-learning  SMK Negeri 1 Purworejo dan 
untuk pengguna luar SMK, penyebaran dilakukan melalui akses internet melalui 
akun youtube peneliti (https://www.youtube.com/user/imuda94). 
 
D. Sumber Data / Subjek Penelitian 
Sumber data pada  penelitian ini adalah menggunakan sumber data 




1. Sumber Data Primer 
Pengambilan sumber data primer dilakukan dengan cara penyebaran 
angket dan test hasil belajar siswa. Penyebaran angket ini dilakukan kepada 
guru, ahli materi, ahli media, dan siswa kelas X Teknik Gambar Bangunan 
SMK N 1 Purworejo tahun ajaran 2014/2015 yang telah mengikuti proses 
belajar mengajar Mekanika Teknik dengan menggunakan produk media 
pembelajaran yang telah dibuat. Penyebaran angket ini bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan produk  media  pembelajaran  Mekanika  Teknik  
berbasis  video animasi dalam proses belajar mengajar. Sedangkan hasil 
belajar siswa dapat diketahui melalui diadakannya test untuk siswa. 
2. Sumber Data Sekunder 
Sumber data sekunder dilakukan dengan pengumpulan   materi   
tentang   mata   pelajaran   Mekanika   Teknik yaitu pada materi Konstruksi 
Rangka Batang dengan  mengambil  dari buku Ilmu Gaya Sipil 2 yang 
digunakan  di SMK   dan modul Mekanika Teknik 2 . Kemudian untuk 
pembuatan media pembelajaran berpedoman pada  video tutorial adobe flash, 
tutorial video skribe, tutorial aurora 3D presentation dan tutorial program-
program pendukung lain yang ada di  youtube.  
 
E. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data merupakan langkah utama dalam penelitian, 
dengan maksud untuk mendapatkan data yang akurat dan dapat dipertanggung 
jawabkan. Menurut Sugiyono (2013 : 309) mengatakan ada empat macam 
metode pengumpulan data; yaitu: Observasi, Wawancara, Dokumentasi, dan 
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Gabungan / Triangulasi. Mengacu pada Sugiyono metode pengumpulan data 
dilakukan bertahap antara lain: 
a. Observasi  
Hal ini bertujuan untuk mengetahui keadaan awal dilapangan. 
Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah melakukan pengamatan 
secara langsung tentang keadaan sekolah yang akan digunakan sebagai tempat 
implementasi produk media pembelajaran. Keadaan sekolah yang diamati 
adalah fasilitas yang dimiliki sekolah, model pembelajaran yang digunakan dan 
karakteristik siswa sebagai subjek penelitian. Sehingga didapat pertimbangan 
dalam proses pengembangan media pembelajaran yang dibutuhkan. 
b. Wawancara 
Hal ini bertujuan untuk mengumpulkan data tentang model 
pembelajaran guru dan karakteristik siswa dari sekolah yang akan digunakan 
sebagai tempat implementasi produk. Hasil wawancara akan dianalisis dengan 
deskriptif kualitatif yaitu dengan menjabarkan hasil dari wawancara sehingga 
didapatkan pengembangan media yang sesuai dengan karakteristik siswa. 
Adapun pedoman wawancara dapat dilihat pada lampiran 1. 
c. Literatur 
Hal ini bertujuan untuk mengumpulkan literatur-literatur mengenai 
aspek-aspek untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis video 
animasi. Literatur meliputi aspek pengembangan materi dan aspek 
pengembangan media pembelajaran. Pada aspek pengembangan materi literatur 
yang digunakan adalah buku atau modul pembelajaran mekanika teknik 2 
mengenai materi konstruksi rangka batang. Sedangkan literatur pengembangan 




Hal ini bertujuan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini meliputi 
1) Angket pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi. Angket 
ini diisi oleh guru mata pelajaran mekanika teknik di SMK dengan tujuan 
mengetahui aspek-aspek yang dapat dikembangkan pada mata pelajaran 
mekanika teknik di SMK. 2) Angket validasi media pembelajaran berbasis video 
animasi untuk validator. Angket ini diisi oleh ahli materi dan ahli media 
pembelajaran dengan tujuan mengetahui kalayakan media pembelajaran 
sebelum diujicobakan di SMK dan 3) Angket minat belajar siswa. Angket ini diisi 
oleh siswa dengan tujuan mengetahui minat belajar siswa setelah menggunakan 
media pembelajaran. 
e. Dokumentasi 
Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan dan menyimpan data 
yang diperoleh yaitu berupa dokumentasi foto implementasi, data angket 
pengembangan media pembelajaran, data angket validasi ahli, data hasil belajar 
pada ujicoba produk (viewer), data hasil belajar pada implementasi produk, dan 
data angket minat belajar siswa setelah menggunakan media. Data yang 
dikumpulkan digunakan sebagai bukti sehingga penelitian pengembangan dapat 
dipertanggungjawabkan kebenarannya. 
 
2. Alat Pengumpulan Data 
Alat pengumpulan data/instrumen penelitian adalah suatu alat yang 
digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun untuk mengukur fenomena 
sosial yang diamati. (Sugiyono, 2013: 148). Instrumen penelitian yang 




Angket atau kuisioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan secara tertulis 
kepada responden untuk dijawab. (Sugiyono, 2013: 142). Angket pada penelitian 
ini diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan juga para siswa yang mengikuti 
proses pembelajaran dengan produk media pembelajaran ini. Angket yang 
digunakan meliputi: 
1) Angket Pengembangan Media. Angket pengembangan media ini berisi 
tentang perlunya media pembelajaran mekanika teknik berbasis Video Animasi 
yang memuat aspek kemudahan dalam pembelajaran, keterlibatan guru dalam 
pengadaan media pembelajaran mekanika teknik berbasis komputer, motivasi 
guru untuk membuat atau menggunakan mekanika teknik berbasis komputer, 
hambatan yang ditemui guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis 
komputer, serta sejauh mana penggunaan media pembelajaran berbasis 
komputer disekolah.  
Angket ini bertujuan untuk menentukan aspek-aspek untuk 
mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer menurut pendapat 
guru, khususnya materi Konstruksi Rangka Batang. Selanjutnya data-data yang 
diperoleh digunakan sebagai acuan terhadap pengembangan media 
pembelajaran berbasis Video Animasi. Berikut adalah kisi-kisi yang digunakan 




Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Pengembangan Media 




Perlunya media pembelajaran 
berbasis komputer yang memuat 
aspek kontekstual 
1, 2, 3, 6, 7, 8 6 
2. Fasilitas yang ada di sekolah 4, 5,10, 11 4 
3. 
Pendapat guru tentang media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis komputer yang baik 
9, 12, 13 3 
Jumlah butir 13 
 
2) Angket Validasi Ahli Media Dan Ahli Materi. Angket ahli materi digunakan 
sebagai instrumen penelitian untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 
menurut ahli materi dan ahli media. Angket ini bertujuan untuk mengevaluasi 
media pembelajaran sebelum diujicobakan. Di dalam angket ini berisi tentang 
aspek-aspek untuk menilai apakah media pembelajaran berbasis video animasi 
yang dikembangkan ini layak atau tidak. Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari 
kualitas materi dan pembelajaran. Sedangkan untuk ahli media ditinjau dari 
tampilan dan kualitas media. Berikut adalah kisi-kisi yang digunakan untuk 
menilai media pembelajaran pada Tabel 5. 
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Validasi Ahli 
No Indikator No.butir 
Jumlah 
butir 
1. Tujuan media pembelajaran 1, 2, 3 3 




7, 8, 9 3 
4. Dampak media pembelajaran 10, 11, 12 3 
5. 
Kualitas tampilan media 
pembelajaran 
13, 14, 15, 16 4 
6. 
Kualitas pemrograman media 
pembelajaran 
17, 18, 19, 20 4 





3) Angket minat belajar siswa. Angket minat belajar mekanika teknik. Angket 
minat belajar ini bertujuan untuk mengetahui minat belajar siswa pada mekanika 
teknik. Kisi-kisi angket diperoleh dari hasil studi pustaka kemudian dikembangkan 
menjadi butir-butir pernyataan pada Tabel 6. 
Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Minat Belajar Siswa 
No Indikator No.butir Jumlah butir 
1. Keingintahuan 3, 9, 11 3 
2. Rasa senang 2, 5, 12 3 
3. Perhatian 1, 4, 8 3 
4. Ketertarikan 6, 7, 10 3 
 
b. Pedoman Wawancara 
Pedoman wawancara untuk guru ini digunakan untuk menganalisis 
karakteristik siswa dan untuk mempermudah melakukan tanya jawab. Pedoman 
wawancara terlampir pada lampiran 3 halaman 90. 
c. Soal tes 
Tes tertulis dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 
mengikuti proses belajar mengajar mata pelajaran Mekanika Teknik dengan 
media pembelajaran berbasis video animasi. Soal tes berupa soal uraian 
pemecahan masalah yang dibuat berdasarkan materi yang telah diberikan 
melalui media pembelajaran video animasi. Hasil tes tertulis tersebut akan 
menentukan kelayakan dari produk media pembelajaran yang dikembangkan 
oleh peneliti. Kisi-kisi soal tes dan kunci jawaban terlampir pada lampiran 9 




Tabel 7. Kisi-kisi Soal Latihan/Tes 






Siswa dapat menghitung 
gaya batang dengan 
menggunakan metode 
keseimbangan titik buhul 





Siswa dapat menghitung 





Siswa dapat menghitung 
gaya batang dengan 
menggunakan metode ritter 
10, 11, 12, 13 4 
Metode 
Cullmann 
Siswa dapat menghitung 




Jumlah butir 15 
 
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 
analisis  deskriptif  yang  dilakukan  dengan  menggunakan  statistik  deskriptif. 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis  
kualitatif dan analisis kuantitatif. Berikut adalah penjabaran teknik analisis 
kualitatif dan teknik analisis kuantitatif. 
1. Analisis Kualitatif 
Analisis kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan hasil observasi, 
wawancara, saran dosen validasi, dan catatan dokumentasi saat 
diimplementasikan. Data tersebut dianalisis secara deskriptif kualitatif, beberapa 
saran akan digunakan untuk perbaikan produk pada tahap revisi sedangkan 
catatan dokumentasi dideskripsikan untuk menggetahui kebermanfaatan produk 
yang dikembangkan saat digunakan dalam pembelajaran. 
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2. Analisis Kuantitatif 
Analisis kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan kualitas media 
berdasarkan penilaian dosen ahli materi, dosen ahli media dan guru mata 
pelajaran mekanika teknik serta mendeskripsikan hasil belajar siswa dan minat 
belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran video animasi. 
a. Analisis Penilaian Validasi Ahli 
Ada dua instrumen penilaian validasi ahli yaitu ahli materi dan ahli 
media. Berikut adalah langkah-langkah untuk menganalisis data instrumen 
penilaian validasi, 
1. Menghitung skor rata-rata 








X̅    =  rata − rata perolehan skor 
∑x = jumlah skor yang diperoleh 
𝑛   = banyaknya butir pernyataan 
2. Menggubah skor rata-rata ke dalam kriteria kualitatif dengan mengacu 
pedoman kriteria penilaian (Saifuddin Aswar: 2007) pada Tabel 8. 
Tabel 8. Kriteria Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi 
No. Rentang Skor Kriteria 
1 X > Mi + 1,5 Sbi Sangat Layak 
2 0 < X ≤ Mi + 1,5 Sbi Layak 
3 Mi - 1,5 Sbi < X ≤ 0 Kurang Layak 
4 X ≤ Mi - 1,5 Sbi Tidak Layak 
Keterangan: 
Mi (mean ideal)  =   
1
2
 𝑥 (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 
Sbi (simpangan baku ideal) =   
1
6




Pada angket validasi ahli media dan ahli materi skor maksimal ideal adalah 4 
sedangkan skor minimal ideal adalah 1, selanjutnya interval kriteria penilaian ahli 
dapat diperoleh melalui pengembangan pada Tabel 9. 
Tabel 9. Interval Kriteria Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi 
No. Rentang Skor Kriteria 
1 X > 3,25 Sangat Layak 
2 2,5 < X ≤ 3,25 Layak 
3 1,75  < X ≤ 2,5 Kurang Layak 
4 X ≤ 1,75 Tidak Layak 
 
b. Analisis Penilaian Hasil Belajar Siswa 
Analisis hasil belajar siswa dilakukan dengan menghitung persentase 
ketuntasan belajar kemudian diubah ke dalam kriteria kualitatif dengan mengacu 
pedoman kriteria penilaian (Depdikbud, 2003). Analisis hasil belajar dilakukan 
dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1. Menghitung persentase ketuntasan hasil belajar siswa berdasarkan nilai KKM 
yang ada di sekolah yaitu 75. Berikut frekuensi hasil belajar siswa 
berdasarkan nilai KKM pada Tabel 10. 
Tabel 10. Frekuensi Hasil Belajar Siswa Berdasarkan Nilai KKM 
No. Interval Nilai Frekuensi (f) 
1 ≥ 75 Jumlah siswa yang tuntas 
2 < 75 Jumlah siswa yang tidak tuntas 
Keterangan: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 =  
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎
 𝑥 100% 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑇𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 =  
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑇𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎
 𝑥 100% 
2. Menggubah persentase ketuntasan hasil belajar siswa ke dalam kriteria 




Tabel 11. Interval Ketuntasan Belajar Siswa 
No. Interval Kriteria 
1 0 - 39 % Sangat Rendah 
2 40 - 59 % Rendah 
3 60 - 74 % Sedang 
4 75 - 84 % Tinggi 
5 85 - 100 % Sangat Tinggi 
 
 
c. Analisis Penilaian Minat Belajar Siswa 
Penilaian minat belajar siswa pada penelitian ini dilakukan dengan 
membandingkan minat belajar siswa sebelum menggunakan media dengan 
minat belajar siswa setelah menggunakan media. Berikut adalah langkah-
langkah untuk menganalisis data minat belajar siswa, 
3. Menghitung skor rata-rata 








X̅    =  rata − rata perolehan skor 
∑x = jumlah skor yang diperoleh 
𝑛   = banyaknya butir pernyataan 
4. Menggubah skor rata-rata ke dalam kriteria kualitatif dengan mengacu 
pedoman kriteria penilaian (Saifuddin Aswar, 2007) pada Tabel 12. 
Tabel 12. Kriteria Penilaian Minat Belajar Siswa 
 
Keterangan: 
Mi (mean ideal)  =   
1
2
 𝑥 (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 
Sbi (simpangan baku ideal) =   
1
6
 𝑥 (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 
No. Rentang Skor Kriteria 
1 X > Mi + 1,5 Sbi Sangat Berminat 
2 0 < X ≤ Mi + 1,5 Sbi Berminat 
3 Mi - 1,5 Sbi < X ≤ 0 Kurang Berminat 




Pada angket minat belajar siswa skor maksimal ideal adalah 4 sedangkan skor 
minimal ideal adalah 1, selanjutnya interval kriteria minat belajar siswa dapat 
diperoleh melalui pengembangan Tabel 13. 
Tabel 13.  Interval Kriteria Penilaian Minat Belajar Siswa 
No. Rentang Skor Kriteria 
1 X > 3,25 Sangat Berminat 
2 2,5 < X ≤ 3,25 Berminat 
3 1,75  < X ≤ 2,5 Kurang Berminat 
4 X ≤ 1,75 Tidak Berminat 
 
 
3. Indikator Keberhasilan 
Pada penelitian ini indikator keberhasilan untuk kelayakan produk media 
pembelajaran berbasis video animasi  adalah seperti pada Tabel 14. 
Tabel 14. Indikator Keberhasilan Produk 
Kategori Penelitian Rentang Skor Kriteria 
Pendapat Ahli X > 65% ≥ Layak 
Hasil Belajar Siswa X > 65% ≥ Ketuntasan Sedang 















HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil Penelitian pada pengembangan media pembelajaran ini dilakukan 
berdasarkan prosedur pengembangan pada model 4D (four-D) yang telah 
ditetapkan pada bab sebelumnya yaitu melakukan pendefinisian (define), 
perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran 
(disseminate)..  
1. Deskripsi Pembuatan Media Pembelajaran 
a. Pendefinisian (Define) 
Hasil pendefinisian (Define) pada mata pelajaran Mekanika Teknik di 
SMK Negeri 1 Purworejo diperoleh data berupa kurikulum dan silabus kelas X 
Jurusan Teknik Gambar Bangunan (TGB) yang akan digunakan sebagai 
pedoman pengembangan media, selain itu juga diperoleh perangkat pembuat 
media, penggunaan media dan materi mekanika teknik yang akan 
dikembangkan.  
Media pembelajaran yang dibuat berisi tentang materi mata pelajaran 
Mekanika Teknik untuk semester dua. Hal ini dilakukan karena menyesuaikan 
waktu penelitian yang berada pada semester dua dan juga disesuaikan dengan 
kurikulum dan silabus yang berlaku di SMK.  
Atas dasar Kurikulum dan silabus yang berlaku di SMK dan juga waktu 
pelaksanaan didapatkan sebuah kompetensi dasar yaitu Menghitung Konstruksi 
Rangka Batang dengan beberapa materi meliputi Metode Keseimbangan Titik 
Buhul, Metode Cremona, Metode Ritter, dan Metode Cullmann. Berikut silabus 




b. Perancangan (Design) 
Setelah didapatkan bahan untuk membuat media pembelajaran pada 
tahap pendefinisian (define), kemudian peneliti melakukan perancangan (design) 
media pembelajaran berbasis video animasi dan melakukan diskusi dengan 
dosen pembimbing dan guru mata pelajaran mekanika teknik SMK Negeri 1 
Purworejo. Adapun hasil yang diperoleh dari tahap ini adalah rancangan skenario 
pembelajaran dan storyboard sebagaimana terlampir pada lampiran 2 dan 3. 
Berikut adalah bagan perancangan media pembelajaran 
 
 




c. Pengembangan (Develop) 
Pembuatan media pembelajaran berbasis video animasi dengan 
menggunakan program Sparkol Video Scribe ini dilakukan dengan membuat 
video kontekstual dan tutorial untuk memahami konsep, prosedur dan penerapan 
materi pembelajaran pada dunia nyata (real world). Kemudian dikemas dengan 
menggunakan program Aurora 3D Presentations dan Adobe Flash CS6 untuk 
menarik minat belajar siswa. Hasil dari media pembelajaran akan dibahas lebih 
lanjut pada subbab pembahasan hasil penelitian pada halaman 64. 
Pada tahap ini media pembelajaran yang telah dibuat kemudian 
dikembangkan sesuai media  pembelajaran  berbasis  video animasi yang 
diharapkan melalui proses validasi produk. Proses validasi ini dilakukan oleh 
dosen ahli materi dan dosen ahli media. Kemudian diujicobakan pada 
mahasiswa PTSP FT UNY untuk mendapatkan pengembangan media yang 
diharapkan Analisis data validasi dan hasil ujicoba dapat dilihat pada subbab 
analisis data pada halaman 52. 
Berikut merupakan flow chart pengembangan media pembelajaran 








d. Penyebaran (Disseminate) 
Pada tahap ini produk yang telah diimplementasikan di SMK Negeri 1 
Purworejo pada kelas X Jurusan Teknik Gambar Bangunan (TGB A) dan Teknik 
Konstruksi Batu dan Beton (TKBB). kemudian dilakukan penilaian hasil belajar 
siswa dan minat belajar siswa dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana 
kelayakan produk. Selelah semua tahapan terlewati maka produk ini dapat 
dipublikasikan. Publikasi produk dilakukan dengan penyebaran keping CD/ 
master flashdisk dan juga dimasukkan kedalam e-learning  SMK, untuk 
pengguna luar SMK / umum, penyebaran dilakukan melalui akses internet 
melalui akun youtube peneliti. 
 
2. Analisis Data 
a. Analisis Penilaian Validasi Ahli Materi 
1) Hasil validasi dosen ahli materi. Uji kelayakan ini dilakukan oleh Dosen 
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan FT UNY yaitu Drs. Suparman, M.Pd. 
Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada Lampiran 4. Berikut analisis data 
penilaian validasi ahli materi disajikan pada Tabel 15. 









1. Pembelajaran 10 32 








  = 2,958 2. Materi 14 39 
Jumlah 24 71 Layak 
Berdasarkan tabel kriteria analisis data penilaian validasi ahli materi didapatkan 
jumlah skor sebesar 71 pada 24 butir pernyataan. Rata-rata perolehan skor 




Gambar 8. Kurva Normal Hasil Validasi Ahli Materi 
2) Revisi dosen ahli materi. Dari hasil validasi diketahui bahwa media 
pembelajaran telah masuk pada kriteria “layak” untuk digunakan, namun tetap 
perlu perbaikan pada konten media pembelajaran berdasarkan saran yang 
diberikan oleh dosen ahli materi. Adapun beberapa komentar/saran dari ahli 
materi dan perbaikan yang dilakukan dapat dilihat pada Tabel 16.  
Tabel 16. Daftar Revisi Dosen Ahli Materi 
No Komentar Tidak lanjut 
Tampilan sebelum dan sesudah diperbaiki 
Sebelum diperbaiki Setelah diperbaiki 
































No Komentar Tidak lanjut 
Tampilan sebelum dan sesudah diperbaiki 
Sebelum diperbaiki Setelah diperbaiki 











(E) diganti (∑) 
 
 
4. Pada materi 
Penggunaan 
font huruf perlu 
diperbesar 
sehingga akan 






5. Pada materi 
keseimbangan 
titik buhul 









semula P = 10 





























b. Analisis Penilaian Validasi Ahli Media 
1) Hasil validasi dosen ahli materi. Uji kelayakan ini dilakukan oleh Dosen 
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan FT UNY yaitu Dr. V. Lilik Hariyanto, 
M.Pd. Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 5. Berikut analisis data 















1. Tampilan 10 35 








   2. Penggunaan 10 31 
Jumlah 20 66 Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel kriteria analisis data penilaian validasi ahli media didapatkan 
jumlah skor sebesar 66 pada 20 butir pernyataan. Rata-rata perolehan skor 
adalah 3,3 masuk pada kriteria “sangat layak” 
 
Gambar 9. Kurva Normal Hasil Validasi Ahli Media 
2) Revisi dosen ahli media. Dari hasil validasi diketahui bahwa media 
pembelajaran telah masuk pada kriteria “sangat layak” untuk digunakan, namun 
tetap perlu perbaikan pada konten media pembelajaran berdasarkan saran yang 
diberikan oleh dosen ahli media. Adapun beberapa komentar/saran dari ahli 




Tabel 18. Daftar Revisi Dosen Ahli Media 
No Komentar Tidak lanjut 






1 Antara latar 
belakang 








2 Antara latar 
belakang 





























kecepatan 2 kali lipat 
dari sebelumnya 
pada materi titik 
buhul yang semula 8 
menit menjadi 13 
menit. pada materi 
cremona yang 
semula 18 menit 




















No Komentar Tidak lanjut 
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compress sehingga 
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titik buhul 31,7 Mb 
cremona 73,2 Mb 
ritter 66,2 Mb 
cullman 70,9 Mb 





















diluar jam belajar 
tanpa bimbingan 
guru/dosen. 
1. Penambahan jeda 
waktu pada pada 
point-point penting 




tombol pause untuk 
menghentikan 
video pada point-
point penting materi 
 











c. Analisis Tes Hasil Belajar Siswa 
Tes hasil belajar siswa pada penelitian ini dilakukan sebanyak empat 
kali yaitu: 1) Hasil belajar pada ujicoba (viewer), 2) Hasil belajar siswa pada 
latihan I, 3) Hasil belajar siswa pada latihan II, dan 4) Tes akhir hasil belajar 





1) Hasil belajar pada ujicoba (viewer). Penilaian ini dilakukan setelah 
melakukan ujicoba media pada mahasiswa yang sedang mempelajari materi 
konstruksi rangka batang di Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta yaitu pada mata kuliah mekanika 
teknik 2 dengan dosen pengampu Dr. V. Lilik Hariyanto, M.Pd. Adapun hasil 
penilaian dapat dilihat pada lampiran 6. Berikut analisis data penilaian hasil 
belajar pada ujicoba viewer disajikan pada Tabel 19. 
Tabel 19. Analisis Data Penilaian Hasil Belajar Pada Ujicoba Viewer 
Interval Nilai Frekuensi (f) Kriteria (?̅?) 
≥ 75 27  X̅   =  
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100% 
X̅   =
27
34
 𝑥 100%  = 79,41 % < 75 7 
Jumlah 34 Tinggi 
 
Tabel 19 menunjukan bahwa dari 34 siswa yang mengikuti tes didapatkan jumlah 
siswa yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 adalah 27 siswa, sedangkan 
jumlah siswa yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 7 siswa. Berdasarkan 
tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45) persentase ketuntasan 
sebesar 79,41% termasuk dalam kriteria “tinggi” yaitu berada pada kisaran 
75%-84% 
 




2) Hasil belajar siswa pada latihan I. Penilaian ini dilakukan saat 
implementasi di kelas X Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 
Purworejo pada Latihan I. Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 7. 
Berikut analisis data penilaian hasil belajar siswa pada latihan I disajikan pada 
Tabel 20. 
Tabel 20. Analisis Data Penilaian Hasil Belajar Siswa Pada Latihan I 
Interval Nilai Frekuensi (f) Kriteria (?̅?) 
≥ 75 17  X̅    =  
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100% 
X̅   =
17
22
 𝑥 100%  = 77,27 % < 75 5 
Jumlah 22 Tinggi 
 
Tabel 20 menunjukan bahwa dari 22 siswa yang mengikuti tes didapatkan jumlah 
siswa yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 adalah 17 siswa, sedangkan 
jumlah siswa yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 5 siswa. Berdasarkan 
tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45) persentase ketuntasan 
sebesar 77,27% termasuk dalam kriteria “tinggi” yaitu berada pada kisaran 
75%-84% 
 




3) Hasil belajar siswa pada latihan II. Penilaian ini dilakukan saat 
implementasi di kelas X Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 
Purworejo pada Latihan II. Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 8. 
Berikut analisis data penilaian hasil belajar siswa pada latihan II disajikan pada 
Tabel 21. 
Tabel 21. Analisis Data Penilaian Hasil Belajar Siswa Pada Latihan II 
Interval Nilai Frekuensi (f) Kriteria (?̅?) 
≥ 75 23  X̅   =  
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100% 
X̅   =
23
29
 𝑥 100%  = 79,31 % < 75 6 
Jumlah 29 Tinggi 
 
Tabel 21 menunjukan bahwa dari 29 siswa yang mengikuti tes didapatkan jumlah 
siswa yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 adalah 23 siswa, sedangkan 
jumlah siswa yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 6 siswa. Berdasarkan 
tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45) persentase ketuntasan 
sebesar 79,31% termasuk dalam kriteria “tinggi” yaitu berada pada kisaran 
75%-84% 
 




4) Hasil belajar siswa pada tes akhir. Penilaian ini dilakukan setelah 
implementasi di kelas X Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 
Purworejo yaitu dengan diadakan tes/ulangan. Adapun hasil penilaian dapat 
dilihat pada lampiran 9. Berikut analisis data penilaian pada tes akhir hasil belajar 
siswa disajikan pada Tabel 22. 






≥ 75 26  X̅   =  
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100% 
X̅   =
26
29
 𝑥 100%  = 89,66 % < 75 3 
Jumlah 29 Sangat Tinggi 
 
Tabel 22 menunjukan bahwa dari 29 siswa yang mengikuti tes didapatkan jumlah 
siswa yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 adalah 26 siswa, sedangkan 
jumlah siswa yang memiliki nilai urang dari 75 adalah 3 siswa. Berdasarkan tabel 
11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45) persentase ketuntasan 
sebesar 89,66% termasuk dalam kriteria “sangat tinggi” yaitu berada pada 
kisaran 85%-100%. 
 
Gambar 13. Kurva Normal Hasil Belajar Siswa Pada Tes Akhir 
5) Ketuntasan hasil belajar siswa setelah menggunakan media. Ketuntasan 
hasil belajar siswa dapat dilihat pada lampiran 12. Pada tahap ujicoba 
didapatkan persentase ketuntasan 79,41%. Pada tahap latihan I didapatkan 
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persentase ketuntasan 77,27%. Pada tahap latihan II didapatkan persentase 
ketuntasan 79,31%. Pada tahap tes akhir hasil belajar siswa didapatkan 
persentase ketuntasan 89,66%. Berikut analisis ketuntasan hasil belajar siswa 
disajikan pada Gambar 14. dan Gambar 15. 
 




Gambar 15. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa 
 
d. Analisis Penilaian Minat Belajar Siswa 
Penilaian minat belajar siswa pada penelitian ini dilakukan pada minat 
belajar siswa sebelum menggunakan media dan minat belajar siswa setelah 
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menggunakan media. Penilaian dilakukan pada 2 kelas yaitu X TGB A dan X 
TKBB 
1) Minat belajar siswa kelas X TKBB 
a) Minat belajar siswa sebelum menggunakan media. Adapun hasil 
penilaian minat belajar siswa sebelum menggunakan media dapat dilihat pada 
lampiran 11. Berikut analisis penilaian minat belajar siswa kelas X TKBB sebelum 
menggunakan media disajikan pada Tabel 23. 

























X̅  = 2,25 
2. Rasa senang 3 224 
3. Perhatian 3 189 
4. Ketertarikan 3 211 
Jumlah 12 810 Kurang Berminat 
 
Berdasarkan tabel kriteria penilaian minat belajar siswa X TKBB sebelum 
menggunakan media didapatkan jumlah skor sebesar 810 pada 12 butir 
pernyataan terhadap 30 siswa yang mengisi angket. Rata-rata perolehan nilai 
adalah 2,25 masuk pada kriteria “Kurang Berminat” untuk belajar mekanika 
teknik. 
 
Gambar 16. Kurva Normal Minat Belajar X TKBB Sebelum Menggunakan Media 
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b) Minat belajar siswa setelah menggunakan media. Adapun hasil 
penilaian minat belajar siswa setelah menggunakan media dapat dilihat pada 
lampiran 12. Berikut tabel analisis penilaian minat belajar siswa kelas X TKBB 
setelah menggunakan media disajikan pada Tabel 24. 

























X̅  = 2,594 
2. Rasa senang 3 270 
3. Perhatian 3 218 
4. Ketertarikan 3 241 
Jumlah 12 934 Berminat 
 
Berdasarkan tabel kriteria penilaian minat belajar siswa X TKBB setelah 
menggunakan media didapatkan jumlah skor sebesar 934 pada 12 butir 
pernyataan terhadap 30 siswa yang mengisi angket. Rata-rata perolehan nilai 
adalah 2,594 masuk pada kriteria “Berminat” untuk belajar mekanika teknik. 
 
Gambar 17. Kurva Normal Minat Belajar X TKBB Setelah Menggunakan Media 
2) Minat belajar siswa Kelas X TGB A 
a) Minat belajar siswa sebelum menggunakan media. Adapun hasil 
penilaian minat belajar siswa sebelum menggunakan media dapat dilihat pada 
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lampiran 13. Berikut tabel analisis penilaian minat belajar siswa kelas X TGB A 
sebelum menggunakan media disajikan pada Tabel 25. 

























X̅  = 2,483 
2. Rasa senang 3 222 
3. Perhatian 3 215 
4. Ketertarikan 3 220 
Jumlah 12 864 Kurang Berminat 
 
Berdasarkan tabel kriteria penilaian minat belajar siswa X TGB A sebelum 
menggunakan media didapatkan jumlah skor sebesar 864 pada 12 butir 
pernyataan terhadap 29 siswa yang mengisi angket. Rata-rata perolehan nilai 
adalah 2,483 masuk pada kriteria “Kurang Berminat” untuk belajar mekanika 
teknik. 
 
Gambar 18. Kurva Normal Minat Belajar X TGB A Sebelum Menggunakan Media 
b) Minat belajar siswa setelah menggunakan media. Adapun hasil 
penilaian minat belajar siswa setelah menggunakan media dapat dilihat pada 
lampiran 14. Berikut tabel analisis penilaian minat belajar siswa kelas X TGB A 





























X̅  = 3,118 
2. Rasa senang 3 275 
3. Perhatian 3 267 
4. Ketertarikan 3 304 
Jumlah 12 1085 Berminat 
 
Berdasarkan tabel kriteria penilaian minat belajar siswa X TGB A setelah 
menggunakan media didapatkan jumlah skor sebesar 1085 pada 12 butir 
pernyataan terhadap 29 siswa yang mengisi angket. Rata-rata perolehan nilai 
adalah 3,118 masuk pada kriteria “Berminat” untuk belajar mekanika teknik. 
 
Gambar 19. Kurva Normal Minat Belajar X TGB A Setelah Menggunakan Media 
3) Dampak Minat belajar siswa setelah menggunakan media. Peningkatan 
minat belajar siswa kelas X TKBB dari minat belajar siswa sebelum 
menggunakan media sebesar 2,25 mengalami peningkatan sebesar 15,31% 
menjadi 2,594 pada minat belajar siswa setelah menggunakan media. 
Peningkatan minat belajar siswa kelas X TGB A dari minat belajar siswa sebelum 
menggunakan media sebesar 2,483 mengalami peningkatan sebesar 25,58% 
menjadi 3,118 pada minat belajar siswa setelah menggunakan media. Berikut 




Gambar 20. Peningkatan Minat Belajar Siswa 
 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Media pembelajaran berbasis video animasi ini merupakan penelitian 
pengembangan untuk mempermudah guru mekanika teknik dalam 
menyampaikan materi baik pembelajaan dalam kelas maupun diluar kelas. 
Dengan media ini diharapkan siswa mampu belajar secara optimal sehingga 
dapat memberi dampak pada hasil belajar siswa, disamping itu dengan media 
pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini diharapkan dapat memberi 
dampak dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran yang 
dianggap membosankan oleh sebagian besar siswa SMK itu. 
1. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 
Berikut adalah pembahasan dari masing-masing langkah 
pengembangan dan implementasi media pembelajaran pada siswa kelas X 


















a. Halaman Intro 
Halaman intro merupakan halaman yang langsung muncul ketika media 
pembelajaran ini dibuka dan berhenti pada halaman pendahuluan. Halaman ini 
berisi Kalimat Selamat Datang Media Pembelajaran Video Animasi Mekanika 
Teknik pada Materi Konstruksi Rangka Batang, Pendidikan Teknik Sipil dan 
Perencanaan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta dan nama 
pembuat. 
b. Halaman pendahuluan 
Halaman pendahuluan merupakan halaman yang berisi Kalimat Selamat 
Datang Media Pembelajaran Video Animasi Mekanika Teknik pada Materi 
Konstruksi Rangka Batang, Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan Fakultas 
Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, nama pembuat, nama pembimbing, nama 
ahli materi dan nama ahli media. Pada halaman pendahuluan ini berisi link 
menuju menu utama. 
 
Gambar 21. Halaman Pendahuluan 
 
c. Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama (home) merupakan halaman yang berisikan link 
dari menu -menu yang ada, diantaranya adalah menu kompetensi, menu 
materi, menu latihan soal dan menu Profil & Pustaka. Link tersebut terdapat 
pada bagian tengah dari halaman menu home dengan animasi Putar 360 
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derajat. Untuk memutar menu adalah dengan meneekan tombol anak panah 
yang ada di samping kiri atau kanan dan untuk masuk link dari menu -menu 
yang ada adalah dengan menekan gambar atau tulisan pada pilihan menu. Pada 
menu utama juga terdapat link untuk menuju akun youtube dari peneliti dengan 
tujuan mempermudah penyebaran media di dunia maya. 
 
Gambar 22. Halaman Menu Utama 
 
d. Halaman Menu Kompetensi 
Halaman menu kompetensi terdiri atas 3 submenu yaitu kompetensi 
dasar, indikator dan tujuan pembelajaran. 
1) Halaman submenu kompetensi dasar. Pada submenu kompetensi 
dasar berisi tentang kompetensi yang harus dicapai dalam proses 
pembelajaran Mekanika Teknik pada materi konstruksi rangka batang. 
Kompetensi dasar tersebut terdiri dari ketrampilan dan pengetahuan. 
 




2) Halaman submenu indikator. Pada submenu indikator berisi tentang 
indikator yang harus dicapai dalam proses pembelajaran Mekanika Teknik 
pada materi konstruksi rangka batang. Indikator tersebut terdiri dari titik buhul, 
cremona, ritter dan cullmann 
 
Gambar 24. Halaman Submenu Indikator 
 
3) Halaman submenu tujuan. Pada submenu tujuan berisi tentang tujuan 
yang harus dicapai dalam proses pembelajaran Mekanika Teknik pada materi 
konstruksi rangka batang. Tujuan pembelajaran tersebut terdiri dari titik buhul, 
cremona, ritter dan cullmann 
 





e. Halaman Menu Materi 
Halaman menu materi pembelajaran terdiri atas 4 submenu yaitu 
metode keseimbangan titik buhul, metode cremona, metode ritter, dan 
metode cullmann. 
1) Halaman submenu metode titik buhul. Pada submenu metode titik 
buhul berisi video animasi pembelajaran dengan cara analitis keseimbangan 
titik buhul dengan durasi 14:58 menit. 
 
Gambar 26. Halaman Submenu Metode Titik Buhul 
 
 
2) Halaman submenu metode cremona. Pada submenu metode cremona 
berisi video animasi pembelajaran dengan cara grafis keseimbangan titik 
buhul metode cremona dengan durasi 33:08 menit. 
 




3) Halaman submenu metode ritter. Pada submenu metode ritter berisi 
video animasi pembelajaran dengan cara analitis keseimbangan potongan 
metode ritter dengan durasi 37:17 menit. 
 
Gambar 28. Halaman Submenu Metode Ritter 
 
4) Halaman submenu metode cullmann. Pada submenu metode cullmann 
berisi video animasi pembelajaran dengan cara grafis keseimbangan 
potongan metode cullman dengan durasi 29:42 menit. 
 
Gambar 29. Halaman Submenu Metode Ritter  
 
f. Halaman Menu Latihan Soal 
Halaman menu latihan soal terdiri atas 4 submenu dengan 2 latihan 
soal dan kunci jawabannya untuk diselesaikan menggunakan metode 




1) Halaman submenu latihan soal 1. Pada submenu latihan soal 1 berisi 
latihan soal untuk dikerjakan menggunakan cara analitis keseimbangan titik 
buhul dan keseimbangan potongan ritter. 
   
Gambar 30. Halaman Submenu Latihan Soal & Kunci Jawaban 1 
 
2) Halaman submenu latihan soal 2. Pada submenu latihan soal 2 berisi 
latihan soal untuk dikerjakan menggunakan cara grafis keseimbangan titik 
buhul metode cremona dan keseimbangan potongan metode cullmann. 
   
Gambar 31. Halaman Submenu Latihan Soal & Kunci Jawaban 2 
 
 
g. Halaman Menu Profil & Pustaka 
Halaman menu profil & pustaka terdiri atas 5 submenu yaitu profil 





1) Halaman submenu profil pembuat. Pada submenu profil pembuat 
berisi data tentang pembuat media pembelajaran berbasis video animasi 
 
Gambar 32. Halaman Submenu Profil Pembuat 
 
2) Halaman submenu profil dosen pembimbing. Pada submenu profil 
dosen pembimbing berisi data tentang dosen pembimbing media 
pembelajaran berbasis video animasi 
 
Gambar 33. Halaman Submenu Profil Dosen Pembimbing 
 
3) Halaman submenu profil ahli materi. Pada submenu profil ahli materi 
berisi data tentang ahli materi media pembelajaran berbasis video animasi 
 




4) Halaman submenu profil ahli media. Pada submenu profil ahli media 
berisi data tentang ahli media media pembelajaran berbasis video animasi 
 
Gambar 35. Halaman Submenu Profil Ahli Media 
 
5) Halaman submenu daftar pustaka. Pada submenu daftar pustaka berisi 
tentang sumber atau referensi buku yang digunakan pada media 
pembelajaran berbasis video animasi 
 
Gambar 36. Halaman Submenu Daftar Pustaka 
 
 
2. Hasil Analisis Data 
a. Hasil Analisis Penilaian Validasi Ahli 
Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi ini 
merupakan pengembangan yang dilakukan peneliti atas bantuan dosen 
pembimbing dan guru mata pelajaran mekanika teknik SMK Negeri 1 Purworejo. 
Media pembelajaran yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli materi dan 




1) Hasil penilaian validasi ahli materi. Hasil validasi oleh ahli materi ini 
ditinjau dari dua aspek utama, yaitu aspek pembelajaran dan aspek materi. 
Didapatkan hasil jumlah skor sebesar 71 pada 24 butir pernyataan dan rata-rata 
perolehan skor adalah 2,958 termasuk pada kriteria “layak” untuk digunakan. 
Namun untuk mendapatkan hasil media pembelajaran yang diharapkan maka 
perbaikan tetap dilakukan atas dasar saran /komentar dari ahli materi. Perbaikan 
dilakukan berdasarkan saran/komentar ahli materi yaitu 1) mengubah kata 
menganalisis menjadi memahami pada menu kompetensi, 2) penggunaan simbol 
sigma (E) diganti (∑), 3) Memperbesar beban P semula 10 kg menjadi 100 kg 
pada materi keseimbangan titik buhul, 4) memperlambat kecepatan video 
animasi pada setiap materi. 
2) Hasil penilaian validasi ahli media. Hasil validasi oleh ahli media 
pembelajaran ditinjau dari dua aspek yaitu aspek tampilan media dan aspek 
penggunaan media. Didapatkan hasil jumlah skor sebesar 66 pada 20 butir 
pernyataan dan rata-rata perolehan skor adalah 3,3 termasuk pada kriteria 
“sangat layak” untuk digunakan. Namun untuk mendapatkan hasil media 
pembelajaran yang diharapkan maka perbaikan tetap dilakukan atas dasar saran 
/komentar dari ahli media. Perbaikan dilakukan berdasarkan saran/komentar ahli 
materi yaitu 1) merubah warna font huruf dan background video animasi yang 
telah dibuat, 2) menambahkan latihan soal dan kunci jawaban pada videoa 
animasi yang telah dibuat, 3) memperlambat kecepatan video animasi pada 
setiap materi, 4) Memperkecil ukuran video dengan merubah format extensi .mov 
menjadi extensi .mp4 tanpa mengubah kualitas gambar yaitu 1366x768, 5) 




b. Hasil Analisis Penilaian Belajar Siswa 
1) Hasil Belajar Siswa Pada Ujicoba viewer. Media yang telah divalidasi 
kemudian diujicobakan pada viewer. Viewer disini adalah mahasiswa semester 2 
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta yang sedang belajar tentang materi konstruksi rangka batang. Hasil 
belajar menunjukan bahwa dari 34 mahasiswa yang mengikuti tes didapatkan 
jumlah yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 adalah 27 mahasiswa, 
sedangkan jumlah yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 7 mahasiswa. 
Berdasarkan tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45) persentase 
ketuntasan sebesar 79,41% termasuk dalam kriteria “tinggi” yaitu berada pada 
kisaran 75%-84%. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran termasuk 
pada kriteria tinggi dalam menuntaskan hasil belajar dan siap untuk 
diimplementasikan di SMK Negeri 1 Purworejo. 
2) Hasil Belajar Siswa Pada Latihan I. Tahap implementasi dilakukan 
sebanyak 4 kali pertemuan. Pada pertemuan pertama adalah pembagian media 
dan pengenalan media. Pertemuan kedua adalah implementasi pembelajaran I 
dengan materi ajar grafis dan analisis keseimbangan titik buhul pada konstruksi 
rangka batang. Didapatkan hasil belajar menunjukan bahwa dari 22 siswa yang 
mengikuti tes didapatkan jumlah yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 
adalah 17 siswa, sedangkan jumlah yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 5 
siswa. Berdasarkan tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45. 
Persentase ketuntasan sebesar 77,27% termasuk dalam kriteria “tinggi” yaitu 
berada pada kisaran 75%-84%. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran 
termasuk pada kriteria tinggi dalam menuntaskan hasil belajar siswa kelas X 
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Teknik Gambar Bangunan (TGB) pada materi keseimbangan titik buhul mata 
pelajaran mekanika teknik di SMK Negeri 1 Purworejo. 
3) Hasil Belajar Siswa Pada Latihan II. Tahap ini merupakan tahap 
implementasi pada pertemuan ketiga. Dalam implementasi pembelajaran II siswa 
mempelajari materi grafis dan analisis keseimbangan potongan pada konstruksi 
rangka batang. Didapatkan hasil belajar  menunjukan bahwa dari 29 siswa yang 
mengikuti tes didapatkan jumlah yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 
adalah 23 siswa, sedangkan jumlah yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 6 
siswa. Berdasarkan tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45. 
Persentase ketuntasan sebesar 79,31% termasuk dalam kriteria “tinggi” yaitu 
berada pada kisaran 75%-84%. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran 
termasuk pada kriteria tinggi dalam menuntaskan hasil belajar siswa kelas X 
Teknik Gambar Bangunan (TGB) pada materi keseimbangan potongan mata 
pelajaran mekanika teknik di SMK Negeri 1 Purworejo. 
4) Hasil Belajar Siswa Pada Tes Akhir. Tahap ini merupakan tahap 
implementasi pada pertemuan keempat. Hasil menunjukan bahwa dari 29 siswa 
yang mengikuti tes didapatkan jumlah yang memiliki nilai sama atau lebih dari 75 
adalah 26 siswa, sedangkan jumlah yang memiliki nilai kurang dari 75 adalah 3 
siswa. Berdasarkan tabel 11 (Interval ketuntasan belajar siswa halaman 45. 
persentase ketuntasan sebesar 89,66% termasuk dalam kriteria “sangat tinggi” 
yaitu berada pada kisaran 85%-100%. Hal ini menunjukan bahwa media 
pembelajaran termasuk pada kriteria sangat tinggi dalam menuntaskan hasil 
belajar siswa kelas X Teknik Gambar Bangunan (TGB) pada materi konstruksi 
rangka batang mata pelajaran mekanika teknik di SMK Negeri 1 Purworejo. 
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5) Ketuntasan Hasil Belajar Siswa. Ketuntasan hasil belajar siswa pada tahap 
ujicoba didapatkan persentase ketuntasan 79,41% termasuk pada kriteria 
“tinggi”. Pada tahap latihan I didapatkan persentase ketuntasan 77,27% 
termasuk pada kriteria “tinggi”. Pada tahap latihan II didapatkan persentase 
ketuntasan 79,31% termasuk pada kriteria “tinggi”. Pada tahap tes akhir hasil 
belajar siswa didapatkan persentase ketuntasan 89,66% termasuk pada kriteria 
“sangat tinggi”. 
 
c. Hasil Analisis Penilaian Minat Belajar Siswa 
Penilaian minat belajar siswa dilakukan pada minat belajar siswa 
sebelum menggunakan media dan minat belajar siswa setelah menggunakan 
media. Penilaian dilakukan pada 2 kelas yaitu kelas X TKBB dan kelas X TGB A. 
Dari hasil analisis data minat belajar siswa menunjukan bahwa media 
pembelajaran mampu meningkatkan minat belajar siswa kelas X Teknik Gambar 
Bangunan (TGB) dan X Teknik Konstruksi Batu dan Beton (TKBB) pada mata 
pelajaran mekanika teknik di SMK Negeri 1 Purworejo. 
Skala peningkatan minat belajar siswa kelas X TKBB dari minat belajar 
siswa sebelum menggunakan media sebesar 2,25 mengalami peningkatan 0,344 
yaitu 15,31% menjadi 2,594 pada minat belajar siswa setelah menggunakan 
media. Skala peningkatan minat belajar siswa kelas X TGB A dari minat belajar 
siswa sebelum menggunakan media sebesar 2,483 mengalami peningkatan 






 SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan pertanyaan penelitian pada pengembangan media 
pembelajaran berbasis video animasi, maka dapat diambil simpulan sebagai 
berikut: 
1. Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata 
pelajaran mekanika teknik mengacu pada model pengembangan 4D 
Thiagarajan yang telah diadaptasikan menjadi 4P yaitu pendefinisian, 
perancangan, pengembangan dan penyebaran. Ujicoba dilakukan pada 
mahasiswa PTSP FT UNY yang sedang mempelajari materi Konstruksi 
Rangka Batang dan implementasi dilakukan pada siswa kelas X TGB A dan 
X TKBB. Produk media yang dikembangkan pada penelitian ini layak 
digunakan di SMK Negeri 1 Purworejo karena telah memenuhi indikator 
keberhasilan produk. 
2. Kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran 
mekanika teknik didapatkan dari hasil penilaian ahli materi dan ahli media. 
Hasil penilaian ahli materi memperoleh rata-rata skor 2,958 termasuk pada 
kriteria “layak” untuk digunakan di SMK Negeri 1 Purworejo dengan 
persentase kelayakan 74%. Hasil penilaian ahli media memperoleh rata-rata 
skor 3,3 termasuk pada kriteria “sangat layak” untuk digunakan di SMK 
Negeri 1 Purworejo dengan persentase kelayakan 82,5% 
3. Ketuntasan hasil belajar siswa diperoleh dari 4 nilai tes yang dilakukan yaitu 
Ketuntasan hasil belajar siswa pada tahap ujicoba didapatkan persentase 
ketuntasan 79,41% termasuk pada kriteria “tinggi”. Pada tahap latihan I 
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didapatkan persentase ketuntasan 77,27% termasuk pada kriteria “tinggi”. 
Pada tahap latihan II didapatkan persentase ketuntasan 79,31% termasuk 
pada kriteria “tinggi”. Pada tahap tes akhir hasil belajar siswa didapatkan 
persentase ketuntasan 89,66% termasuk pada kriteria “sangat tinggi”. 
4. Minat belajar siswa setelah menggunakan media mengalami peningkatan 
yaitu pada siswa kelas X TKBB sebesar 15,81%, sebelum menggunakan 
media skor penilaian 2,25 termasuk pada kriteria “kurang berminat” 
meningkat setelah menggunakan media menjadi 2,594 termasuk pada 
kriteria “berminat” untuk belajar mekanika teknik. Pada siswa kelas X TGB 
A mengalami peningkatan sebesar 25,58%, sebelum menggunakan media 
skor penilaian 2,483 termasuk pada kriteria “kurang berminat” meningkat 
setelah menggunakan media menjadi 3,118 termasuk pada kriteria 
“berminat” untuk belajar mekanika teknik. Rata-rata minat belajar siswa 
SMK Negeri 1 Purworejo adalah 20,70%. 
 
B. Keterbatasan Produk 
Terdapat beberapa keterbatasan media pembelajaran berbasis video 
animasi pada mata pelajaran mekanika teknik pada penelitian pengembangan 
ini: 
1. Media pembelajaran berbasis video animasi yang dikembangkan pada 
penelitian ini hanya pada pokok bahasan materi konstruksi rangka batang. 
2. Media pembelajaran berbasis video animasi sangat tergantung dengan 
adanya fasilitas pendukung diantaranya perlu adanya proyektor untuk 
menyampaikan pembelajaran di kelas. 
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3. Media pembelajaran berbasis video animasi sangat tergantung dengan 
adanya fasilitas pendukung yang dimiliki siswa yaitu laptop atau komputer 
sehingga mereka dapat melakukan pembelajaran diluar kelas. 
4. Media pembelajaran berbasis video animasi sangat tergantung dengan 
adanya akses koneksi internet yang mumpuni sehingga pengguna pada 
umumnya yang belum memiliki media dapat mengakses langsung pada 
youtube atau dengan mendownloadnya terlebih dahulu. 
5. Keterbatasan penulis dalam mengembangkan evaluasi yang dapat di akses 
langsung pada media pembelajaran sehingga pada penelitian ini hanya 
memasukkan soal dan kunci jawaban pada media yang dikembangkan 
sedangkan evaluasi, latihan soal dan tes dilakukan secara tertulis diatas 
kertas dengan kisi-kisi soal dan pembobotan nilai yang telah ditetapkan 
sebagai portofolio / hasil belajar siswa. 
 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran 
mekanika teknik pada penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut yaitu: 
1. Media pembelajaran berbasis video animasi dapat dikembangkan lebih lanjut 
pada pokok bahasan materi lain pada mata pelajaran mekanika teknik atau 
mata pelajaran lain yang sesuai dengan kriteria media pembelajaran ini. 
2. Media pembelajaran berbasis video animasi dapat dikembangkan lebih lanjut 
dengan alternatif lain selain proyektor salah satunya bekerjasama dengan 
sekolah yang mengijinkan media ini  masuk ke dalam e-learning sekolah, hal 
ini akan menghasilkan alternatif metode pembelajaran selain pembelajaran 
di dalam kelas. 
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3. Media pembelajaran berbasis video animasi dapat dikembangkan lebih lanjut 
dengan mengembangkan evaluasi yang dapat di akses langsung pada 
media pembelajaran sehingga evaluasi, latihan soal dan tes dapat dilakukan 




Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
berbasis video animasi ini, maka penulis memberikan saran sebagai berikut: 
1. Produk pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi ini 
dapat digunakan sebagai alternatif pilihan yang dapat diperhitungkan untuk 
pembelajaran pada mata pelajaran mekanika teknik 
2. Kerja sama TIM antara guru dengan pengembang media pembelajaran 
menjadi sangat penting guna menghasilkan media pembelajaran yang 
menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa. 
3. Pengembang media pembelajaran dapat menambahkan materi-materi 
mekanika teknik yang lain sehingga tidak hanya pada materi konstruksi 
rangka batang saja. 
4. Perlu adanya pendanaan yang dilakukan baik itu pemerintah maupun swasta 
saling bekerja sama guna mendukung pemerataan fasilitas di setiap sekolah 
sehingga media pembelajaran berbasis video animasi ini dapat digunakan 
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Gambar 7. Siswa X TGB A Belajar di 
Luar Jam Belajar 
 
 
Gambar 8. Siswa X TKBB Belajar di 
Luar Jam Belajar 
 
 








Gambar 11. Tes Belajar X TGB A 
 








LAMPIRAN 2. SILABUS MEKANIKA TEKNIK 
PADA MATERI KONSTRUKSI RANGKA BATANG 
  
SILABUS MATA PELAJARAN MEKANIKA TEKNIK 
  
Nama Sekolah      :    SMK Negeri 1 Purworejo  
Bidang Studi Keahlian    :    Teknologi dan Rekayasa  
Program Studi Keahlian   :    Teknik Bangunan  
Kompetensi Keahlian    :    Teknik Gambar Bangunan  
Mata Pelajaran      :    Mekanika Teknik (MEKTEK)  
Kelas/Semester    :    X / 2   
  
Kompetensi Inti  
KI 1   :   Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya  
KI 2  :   Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif 
dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta 
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.  
KI 3      : Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.  
KI 4    : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, 
dan mampu melaksanakan tugas  
spesifik di bawah pengawasan langsung.  
 




3.6. Menganalisis gaya batang 
pada konstruksi rangka 
sederhana  
  
4.6 Menghitung gaya batang 










Mengamati :  
Membaca informasi terkait 
dengan gaya batang pada 
konstruksi rangka sederhana  
Menanya :  
• Mengkondisikan siswa untuk 
secara aktif bertanya tentang 
topik yang berkaitan dengan 
gaya batang pada konstruksi 
rangka sederhana  
• Mengarahkan siswa agar 
berdiskusi tentang gaya 
batang pada konstruksi 
rangka sederhana  
Tugas  
Hasil riset bacaan tentang gaya 




Proses  pelaksanaan pengamatan 
tentang gaya batang pada konstruksi  
rangka sederhana  
  
Portofolio  
Terkait  kemampuan dalam gaya 
batang pada konstruksi  




John Wiley & Sons, 
Inc.   
Dayaratman, Pasala  













  Mengeksplorasi :  
• Melakukan pengumpulan 
data tentang gaya batang 
pada konstruksi rangka 
sederhana dalam beberapa 
kelompok sesuai hasil 
diskusi di kelas  
  




selanjutnyanya disimpulkan  
dengan urutan dari yang 
sederhana sampai pada 
yang lebih kompleks terkait 
dengan gaya batang pada 
konstruksi  
rangka sederhana  
  
Mengkomunikasikan  
• Menyampaikan hasil 
konseptualisasi berupa 
penerapan prosedur dan 
aturan  gaya batang pada 
konstruksi rangka 
sederhana  
• Mempresentasikan hasil 
pengamatan tentang gaya 
batang pada konstruksi 
rangka sederhana  
rangka sederhana  
  
Tes  
Tes lisan/tertulis yang terkait dengan 
gaya batang pada  
konstruksi rangka sederhana  
  
 River, New Jersey.   
Referensi   
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Beberapa hal yang terkait dengan data karakteristik siswa yang diperoleh dari 
guru, ditanyakan dengan memperhatikan: 
1. Metode pembelajaran apa yang digunakan oleh guru! 
2. Apa alasan pemilihan metode pembelajaran? 
3. Bagaimana aktivitas pada penggunaan metode tersebut? 
4. Bagaimana respon siswa terhadap metode pembelajaran yang 
digunakan? 






HASIL WAWANCARA DENGAN GURU MEKANIKA TEKNIK  
SMK NEGERI 1 PURWOREJO 
 
Peneliti : “Dalam pembelajaran di kelas, metode pembelajaran apa yang 
bapak gunakan?” 
Guru : “Ya, biasanya saya menerangkan langsung ke siswa, 
menerangkan, lalu memberi tugas portofolio dan saya jarang 
pakai alat peraga, saya orang lapangan jadi ya, saya beri tugas 
sesuai contoh-contoh nyata dilapangan sehingga siswa dapat 
menerapkan materi tersebut dilapangan kelak (iso nggo ngolek 
duwit), tambahnya. ” 
Peneliti : “Kenapa bapak menggunakan metode tersebut?” 
Guru : “Mudah, praktis, terus tidak banyak persiapannya, terus terang 
saja saya kurang bisa menggunakan komputer dari pada malah 
tidak jelas nantinya lebih mudah dan praktis pakai pembelajaran 
konvensional.” 
Peneliti : “Bagaimana respon siswa terhadap metode pembelajaran yang 
bapak gunakan?” 
Guru : “ Responnya bagus, kalau guru sedang menerangkan, siswa 
selalu memperhatikan. Tapi repotnya kalau siswa ndak manut ya 
jadi ketinggalan, siswa kepontal-pontal untuk mengikuti pelajaran.” 
Peneliti : “Apakah siswa di sini memiliki nilai rata-rata yang bagus pada 
mata pelajaran mekanika teknik?” 
Guru : “ Ya tidak semuanya, ada juga siswa yang ketinggalan tadi jadi 
ya nilainya jelek, tapi ada juga yang mendapat nilai bagus, malah 
mereka antusias untuk mengembangkan materi. Tapi kalau dinilai 
secara rata-rata, nilainya bagus. Kalau ada siswa yang nilainya 
kurang, biasanya saya beri tugas tambahan.” 
Peneliti : “Bagaimana minat belajar siswa pada mata pelajaran ini?” 
Guru : “Iya mas, biasanya nanti kalau saya memberi tugas, pasti 
langsung dikerjakan oleh siswa. Siswa sangat antusias karena 
saya tambahkan poin lebih sehingga mereka dapat menghitung 
dan menerapkannya dilapangan. Pada pembelajaran saya, siswa 
juga harus mendapat nilai diatas KKM.” 
Peneliti :”Oke pak, terimakasih atas kesediaan bapak untuk diwawancara” 








LAMPIRAN 4. KISI-KISI INSTRUMEN 




Kisi-kisi Angket Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 
Animasi Pada Materi Konstruksi Rangka Batang  
 
No. Kisi-kisi No. Butir 
Jumlah 
Butir 
I. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
1.  
Perlunya media pembelajaran berbasis 
komputer yang memuat aspek kontekstual 
1, 2 2 
2.  
Keterlibatan guru dalam penggunaan 
software media pembelajaran berbasis Video 
Animasi 
3, 8, 10 3 
3. 
Hambatan guru dalam penggunaan software 
media pembelajaran berbasis Video Animasi 
di sekolah 
6, 7 2 
4. Fasilitas yang ada di sekolah 4, 5 2 
5. 
Penggunaan software media pembelajaran 
berbasis Video Animasi di sekolah 
10, 11 2 
6. 
Pendapat guru tentang media pembelajaran 




Aspek untuk Mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Video 
Animasi 
7. 
Pendapat guru tentang aspek-aspek yang 
seharusnya terdapat dalam media 
pembelajaran berbasis Video Animasi  













ANGKET PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MEKANIKA TEKNIK 
BERBASIS VIDEO ANIMASI 
  (ASPEK-ASPEK VIDEO ANIMASI YANG HARUS DIMUNCULKAN) 
 
Bapak/Ibu guru yang kami hormati, angket ini dimaksudkan untuk 
mendapatkan informasi tentang sejauh mana penggunaan komputer untuk 
menunjang pembelajaran mekanika teknik yang berupa software media 
pembelajaran berbasis Video Animasi (kontekstual) serta untuk mengetahui 
aspek-aspek apa sajakah yang harus ada dalam suatu media pembelajaran 
mekanika teknik berbasis Video Animasi di sekolah Bapak/Ibu guru. Selanjutnya 
data yang diperoleh akan kami gunakan sebagai acuan dalam pengembangan 
software media pembelajaran mekanika teknik SMK kelas X berbasis Video 
Animasi pada materi Konstruksi Rangka Batang. Oleh karena itu dimohon 
kesediaan Bapak/Ibu guru untuk mengisi angket ini sesuai dengan fakta atau 
pendapat yang sebenarnya. 
 
Berikan tanda √ pada kotak di depan “Ya” jika sesuai fakta atau pendapat, dan 
berilah tanda √ pada kotak di depan “Tidak” jika tidak sesuai dengan fakta atau 
pendapat yang sebenarnya. 
 
I. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
1. Apakah di sekolah Bapak/Ibu terdapat komputer/laptop dan fasilitas yang 
mendukung penggunaan media pembelajaran mekanika teknik berbasis 
komputer?  
   Ya   Tidak 
2. Jika jawaban Bapak/Ibu pada soal butir 1 adalah  “Ya”, apakah 
komputer/laptop yang ada mencukupi untuk digunakan setiap guru? 
Ya   Tidak 
3. Apakah menurut Bapak/Ibu, software media pembelajaran berbasis 
komputer diperlukan siswa dalam belajar mekanika teknik sekolah? 
Ya   Tidak 
4. Apakah di Sekolah ini tersedia CD media pembelajaran mekanika teknik 
berbasis Komputer? 




5. Apakah Bapak/Ibu pernah merancang atau mengembangkan media 
pembelajaran mekanika teknik berbasis komputer (Video Animasi)? 
Ya   Tidak 
6.  Apakah Bapak/Ibu pernah menayangkan media pembelajaran mekanika 
teknik berbasis komputer (Video Animasi) dalam pembelajaran di kelas 
mekanika teknik? 
Ya   Tidak 
7. Jika jawaban Bapak/Ibu pada butir 6 adalah “Ya”, apakah ada hambatan 
yang dihadapi? 
Ya   Tidak 
8. Jika jawaban Bapak/Ibu pada butir 6 adalah “Ya”, misalnya (beri tanda 
silang yang sesuai, boleh lebih dari satu): 
a. Tidak terdapat petunjuk (petunjuk pmakaian kurang jelas)    Ya        Tidak 
b. Program menggunakan bahasa asing     Ya Tidak 
c. Tidak sesuai kurikulum      Ya Tidak 
d. CD rusak       Ya Tidak 
e. Lainnya (sebutkan).........      Ya Tidak 
9. Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan software media pembelajaran 
mekanika teknik berbasis komputer dalam pembelajaran lain yang 
Bapak/Ibu lakukan? 
Ya   Tidak 
10. Apakah Bapak/Ibu berkeinginan untuk menggunakan software media 
pembelajaran mekanika teknik berbasis Video Animasi dalam 
pembelajaran yang Bapak/Ibu lakukan? 
Ya   Tidak 
11. Untuk meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa terhadap 
mekanika teknik, apakah diperlukan media pembelajaran berbasis  Video 
Animasi? 
Ya   Tidak 
 
12. Menurut pengamatan Bapak/Ibu, software media pembelajaran mekanika 
teknik berbasis Video Animasi yang baik adalah: 
a. Dapat membangkitkan minat siswa     Ya Tidak 
b. Relevan dengan Kurikulum 2013    Ya Tidak 
c. Tampilannya harus menarik      Ya Tidak 
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d. Mudah dipahami siswa      Ya Tidak 
e. Disertai petunjuk penggunaannya     Ya Tidak  
f. Lainnya(sebutkan)........... 
II. Aspek untuk Mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Video 
Animasi 
Menurut penilaian Bapak/Ibu, hal-hal yang seharusnya terkandung dalam 
sofware media pembelajaran berbasis Video Animasi adalah: 
Kriteria penilaian: 
1: tidak perlu      2: kurang perlu      3: cukup perlu     4: perlu 5: sangat perlu 
No. Pernyataan 1 2 3 4 5 
1.  
Relevan dengan tujuan kurikulum dan sasaran 
belajar 
     
2.  
Materi sesuai dengan kompetensi dasar dan standar 
kompetensi yang ingin dicapai 
     
3.  
Ada petunjuk pemakaian yang lengkap menggunakan 
bahasa Indonesia 
     
4.  Navigasi mudah      
5.  
Pengantar pendahuluan yang menarik dan 
memotivasi siswa 
     
6.  Alur pembelajaran jelas      
7.  
Bersifat interaktif (siswa yang menentukan alur atau 
bagian mana dulu yang ingin dipelajari) 
     
8.  Proporsi antara tutorial dan interaktif seimbang      
9.  Menggunakan efek suara      
10.  
Dapat meningkatkan minat belajar mekanika teknik 
siswa 
     
11.  Komposisi warna tepat      
12.  Keterbacaan tulisan      
13.  Kejelasan materi      
14.  Animasi (gambar-gambar yang bergerak) menarik      
15.  Video Animasi yang disajikan memperjelas materi      




17.  Ada latihan soal      
18.  
Soal latihan yang tersedia cukup banyak dan 
disajikan secara acak 
     
19.  
Ada evaluasi hasil pekerjaan siswa pada akhir siswa 
mengerjakan latihan soal 
     
20.  Ada arahan bagi siswa yang gagal maupun berhasil      
21.  
Ada video yang mengandung pembelajaran 
mekanika teknik dalam dunia nyata 
     
 
Purworejo, 10 Februari 2015 
       Evaluator, 
 
 
  Drs. Sutarno 



















RANCANGAN STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO 




OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks 
- Loading 100% 
- Selamat Datang 
- Media Pembelajaran Mekanika Teknik 
- Dibuat oleh: Tri C. Tunggul Wardoyo 
- Pend. Teknik Sipil dan Perencanaan 







Image - Aurora blue 
Audio - 











OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks 
- Selamat Datang 
- Media Pembelajaran Mekanika Teknik 
- Konstruksi Rangka Batang 
- Pend. Teknik Sipil & Perencanaan 
- Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta 







- Button rectagle 
- Animasi yang mendukung 
Suara - Confuse.wav 
Animasi 
tulisan  
- Dibuat oleh: Tri C. Tunggul Wardoyo 
- Dosen Pembimbing: Faqih Ma’arif, M. Eng. 
- Ahli Media: Suparman, M. Pd. 




Halaman Menu Utama 
 
OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks 
- Mekanika Teknik Semester 2 
- Konstruksi Rangka Batang 
- Pend. Teknik Sipil & 
Perencanaan 
- Fakultas Teknik Universitas 
Negeri Yogyakarta 
- Masuk Menu Utama 
- Kompetensi 
- Materi pembelajaran 
- Latihan soal 
- Profil dan Pustaka 
- keluar (x) 









- Button rectagle 
- Button rolling next and preview 






- Logo UNY 
- Kompetensi 
- Materi pembelajaran 
- Latihan soal 





 Halaman Submenu Kompetensi 
 
OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks 
- Uraian Kompetensi Dasar 
- Uraian Indikator 
- Uraian Tujuan 
- Kompetensi dasar 
- Indikator  
- Tujuan 
- Kembali menu 
utama (x) 









- Background kompetensi  
- Animasi yang mendukung 
Suara - Sound10.mp3 
Animasi 
- Tulisan berjalan 
- Kompetensi dasar 
- Indikator  
- Tujuan 
 
Halaman Submenu Materi 
 
OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Video  
- Metode titik buhul 
- Metode Cremona  
- Metode Ritter 
- Metode Cullmann 
- Metode titik buhul 
- Metode Cremona  
- Metode Ritter 
- Metode Cullmann 
- Kembali menu 
utama (x) 
- Masuk ke 
Halaman 
Sub materi 





- Background materi  
- Animasi yang mendukung 
Suara - Sound10.mp3 
Animasi 
- Metode titik buhul 
- Metode Cremona  
- Metode Ritter 
- Metode Cullmann 
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Halaman Submenu Latihan Soal 
 
OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks 
- Metode titik buhul 
- Metode Cremona  
- Metode Ritter 
- Metode Cullmann 
- Metode titik buhul 
- Metode Cremona  
- Metode Ritter 
- Metode Cullmann 
- Kembali menu 
utama (x) 
- Masuk ke 
Halaman 
Sub latihan 





- Background latihan 
- Animasi yang mendukung 
Suara - Sound10.mp3 
Animasi 
- Latihan titik buhul 
- Latihan Cremona  
- Latihan Ritter 
- Latihan Cullmann 
 
Halaman Submenu Profil & Pustaka 
 
OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks  
- Profil Pembuat 
- Profil Dosen Pembimbing 
- Profil Ahli Materi 
- Profil Ahli Media 
- Pustaka 
- Profil Pembuat 
- Profil Dosen 
Pembimbing 
- Profil Ahli Materi 
- Profil Ahli Media 
- Pustaka  
- Kembali menu 
utama (x) 
- Masuk ke 
Halaman 
Sub Profil & 
Pustaka 





- Background latihan 
- Animasi yang mendukung 
Suara - Sound10.mp3 






OBYEK HOTKEY HYPERLINK 
Teks  
- Terima kasih 
- Telah menggunakan media 
video animasi mekanika teknik 
automatic 




- Aurora blue  
- Animasi background 
Suara -  























RANCANGAN SKENARIO MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO 
ANIMASI PADA MATA PELAJARAN MEKANIKA TEKNIK 
 
Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 
video animasi pada mata pelajaran mekanika teknik ini berisi tentang materi 
konstruksi rangka batang berikut adalah skenario penggunaan media: 
1. Copy media pembelajaran berbasis video animasi mekanika teknik 
(media video animasi MT.rar) ke dalam komputer / laptop 
 
2. Buka (media video animasi MT.rar) kemudian jalankan media 
pembelajaran berbasis video animasi mekanika teknik dengan double klik 




3. Kemudian akan masuk pada halaman intro pendahuluan 
 
4. Klik tombol Masuk Menu Utama pada pojok kiri bawah 
 
 
5. Klik tombol next  untuk memutar kekiri dan previous 
untuk memutar kekanan 
 
6. Klik gambar atau tulisan   untuk masuk ke menu kompetensi 
7. Klik gambar atau tulisan   untuk masuk ke menu materi 
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8. Klik gambar atau tulisan   untuk masuk ke menu latihan 
9. Klik gambar atau tulisan   untuk masuk ke menu profil 
10. Klik   untuk masuk ke youtube 
11. Klik gambar atau tulisan   untuk keluar dari media video animasi 
 
12. Pada menu kompetensi terdapat submenu kompetensi dasar, indikator, 
dan tujuan pembelajaran. 
 





13. Pada menu materi terdapat submenu materi metode titik buhul, metode 
cremona, metode ritter, dan metode cullmann. 
 
Klik gambar atau tulisan   untuk kembali ke menu utama 
14. Pada menu latihan terdapat submenu latihan metode titik buhul, metode 
cremona, metode ritter, dan metode cullmann. 
 




15. Pada menu Profil & Pustaka terdapat submenu profil pembuat, profil 
pembimbing, profil ahli materi, profil ahli media, dan pustaka. 
 
Klik gambar atau tulisan   untuk kembali ke menu utama 
 
16. Setelah selesai menggunakan media untuk mengakhiri media 
pembelajaran pastikan telah berada pada menu utama, kemudian Klik 


















Hal              : Permohonan Validasi Instrumen TAS 





Drs. Suparman, M. Pd. 
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan 




Sehubungan  dengan  rencana  pelaksanaan  Tugas  Akhir  Skripsi  
(TAS), dengan ini saya: 
Nama                 :  Tri Cipto Tunggul W 
NIM                    :  11505241011 
Program Studi     :  Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
Judul TAS          : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Video Animasi pada Mata Pelajaran Mekanika 
Teknik di SMK N 1 Purworejo 
dengan hormat mohon Bapak berkenan memberi validasi terhadap 
instrumen penilaian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan 
pertimbangan, bersama ini saya lampirkan (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi 
instrumen penelitian TAS, dan (3) draf instrumen penelitian TAS. 
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian bapak 
diucapkan terimakasih. 

















  Dr. Amat Jaedun, M.Pd                  Faqih Ma’arif, S.Pd.T,M.Eng 





SURAT PERNYATAAN VALIDASI INSTRUMEN 
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI 
 
 
Saya yang bertanda tangan dibawah 
ini:  
Nama                : Drs. Suparman, M. Pd. 
NIP                   : 19550715 198003 1 006 
 
Jurusan             : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
 
Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:  
Nama                 : Tri Cipto Tunggul W 
NIM                    : 11505241011 
Program Studi     : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
Judul TAS          : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Video Animasi pada Mata Pelajaran Mekanika 
Teknik di SMK N 1 Purworejo 
 
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat 
dinyatakan: 
Layak digunakan penelitian 
 
Layak digunakan dengan perbaikan 
 
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang 














      Drs. Suparman, M.pd 
NIP 19550715 198003 1 006 
 
Catatan: 











   
   
   
   





Nama Mahasiswa  : Tri Cipto Tunggul Wardoyo Dosen Pembimbing : Faqih Ma’arif, S.Pd.T,M.Eng. 
No. Mahasiswa  : 11505241011 Program Studi : Pend. Teknik Sipil dan Perencanaan 
Judul TAS                   : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Mata Pelajaran Mekanika 

































     Drs. Suparman, M.pd 





Kisi-kisi Validasi Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Materi 
Konstruksi Rangka Batang 
 
Kualitas Isi dan Tujuan Pembelajaran 









Kejelasan tujuan pembelajaran 1 1 
2.  Aktivitas siswa 
a. Kesesuaian isi media 




b. Ketepatan cakupan materi 2 
c. Kebenaran konsep materi 
melalui aktivitas siswa 
4 
d. Kejelasan alur 
pembelajaran 
5 
3.  Penyajian  
a. Kemampuan dalam 
memberikan interaksi 
langsung antara pengguna 
dan materi pelajaran 
6 
3 
b. Ketepatan penggunaan 
video animasi 
7 






a. Menguatkan konsep 
mekanika teknik siswa 
9 
2 
b. Meningkatkan minat siswa 10 
Kualitas Media 
5.  Tampilan  
a. Pemilihan background 1,2 
6 
b. Navigasi 3 
c. Pemilihan dan keterbacaan 
font (huruf) 
4, 5 
d. Kualitas animasi 6 
6.  Pemrograman  




b. Kejelasan petunjuk dalam 
penggunaan media 
8, 10 
c. Kualitas latihan soal 13 
d. Kualitas video 9 
e. Kualitas intro dan musik 11, 12 







Lembar Validasi Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Materi 
Konstruksi Rangka Batang 
 
Materi Pokok : Konstruksi Rangka Batang 
Evaluator : Drs. Suparman, M. Pd.       (Ahli Materi) 
Hari/Tanggal : 11 Februari 2015 
 
Petunjuk 
Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
tentang pengembangan software media pembelajaran berbasis video animasi 
pada materi Konstruksi Rangka Batang. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, 
saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki 
dan meningkatkan kualitas media ini. Untuk itu, kami mohon Bapak/Ibu dapat 
memberikan tanda “√” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan 
pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = tidak setuju 
2 = cukup setuju 
3 = setuju 
4 = sangat setuju 
Kami juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini kami 












 Kualitas Isi dan Tujuan Media 1 2 3 4 
1. Tujuan pembelajaran dengan menggunakan software 
media pembelajaran berbasis Video Animasi ini jelas. 
    
2. Cakupan materi yang terkandung dalam software media 
pembelajaran berbasis Video Animasi ini tepat. 
    
3. Isi yang terkandung dalam media pembelajaran berbasis 
Video Animasi ini sesuai dengan kompetensi dasar dan 
indikator pembelajaran. 
    
4. Konsep yang dibahas melalui aktivitas siswa dalam 
media pembelajaran berbasis Video Animasi ini benar. 
    
5. Alur pembelajarannya jelas.     
6. Kualitas interaksi pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran berbasis Video Animasi ini baik. 
    
7. Animasi yang disajikan memperjelas materi     
8. Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran 
berbasis Video Animasi ini baik. 
    
9. Media pembelajaran berbasis Video Animasi ini dapat 
menguatkan konsep mekanika teknik siswa. 
    
10. media pembelajaran berbasis Video Animasi ini dapat 
menarik minat belajar mekanika teknik siswa. 
    
 Kualitas Media     
1. Pemilihan warna background dalam media pembelajaran 
berbasis Video Animasi ini tepat 
    
2. Warna tulisan dengan warna background sesuai.     
3. Penempatan tombol dalam media pembelajaran 
berbasis Video Animasi ini tepat. 
    
4. Pemilihan dan ukuran huruf tepat     
5. Teks atau kalimat dalam media pembelajaran berbasis 
Video Animasi ini mudah dibaca. 
    
6. Video yang ditampilkan dalam media pembelajaran 
berbasis Video Animasi ini bagus. 
    
7. Siswa dapat berinteraksi dengan media pembelajaran 
berbasis Video Animasi ini. 
    
8. Navigasi yang ada dalam media pembelajaran berbasis 
Video Animasi ini mudah digunakan. 
    
9. Penggunaan video dalam media pembelajaran berbasis 
Video Animasi ini efektif. 
    
10. Petunjuk penggunaan dalam media pembelajaran 
berbasis Video Animasi ini jelas. 
    
11. Kualitas intro yang digunakan dalam media 
pembelajaran berbasis Video Animasi ini bagus. 
    
12. Musik yang ada dalam media pembelajaran berbasis 
Video Animasi ini tidak mengganggu konsentrasi siswa. 
    
13. Kualitas soal yang disajikan dalam software media 
pembelajaran berbasis Video Animasi ini bagus. 
    
14. Umpan balik yang ada dalam software media 
pembelajaran berbasis Video Animasi ini efektif. 






Evaluasi kebenaran isi media 
Bagian yang tidak sesuai : 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 
. . . .  
Alasan : 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . 
Saran untuk perbaikan : 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 
. . . . 
Komentar dan saran : 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Kesimpulan: 
media pembelajaran ini dinyatakan *): 
(      ) Layak diujicobakan di lapangan tanpa adanya revisi 
(      ) Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 
(      ) Tidak layak diujicobakan di lapangan 
 
*) Beri tanda √ 







      Drs. Suparman, M.pd 













   
 
Hal              : Permohonan Validasi Instrumen TAS 





Dr. V. Lilik Hariyanto, M. Pd. 
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan 




Sehubungan  dengan  rencana  pelaksanaan  Tugas  Akhir  Skripsi  
(TAS), dengan ini saya: 
 Nama                 :  Tri Cipto Tunggul W 
 NIM                    :  11505241011 
 Program Studi     :  Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
Judul TAS          : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Video Animasi pada Mata Pelajaran Mekanika 
Teknik di SMK N 1 Purworejo 
dengan hormat mohon Bapak berkenan memberi validasi terhadap instrumen 
penilaian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama 
ini saya lampirkan (1) proposal TAS, (2) kisi-kisi instrumen penelitian TAS, dan 
(3) draf instrumen penelitian TAS. 
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian bapak 
diucapkan terimakasih. 
 

















  Dr. Amat Jaedun, M.Pd                 Faqih Ma’arif, S.Pd.T,M.Eng 
NIP. 19640822 198812 1 002                 NIP.19850407 201012 1 006
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI 
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI 
 
 
Saya yang bertanda tangan dibawah ini:  
Nama                 : Dr. V. Lilik Hariyanto, M. Pd. 
NIP                    : 19611217 198601 1 001 
Jurusan              : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:  
Nama                : Tri Cipto Tunggul W 
NIM                   : 11505241011 
Program Studi   : Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan 
Judul TAS         : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 
Animasi pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik di 
SMK Negeri 1 Purworejo 
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat 
dinyatakan: 
Layak digunakan penelitian 
 
Layak digunakan dengan perbaikan 
 
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan  
dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir. 
 
 





Yogyakarta,   Februari 2015 






      Dr. V. Lilik Hariyanto, M.pd 





Beri tanda √ 
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No. Variabel Saran/Tanggapan 
   
   
   






HASIL VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN TAS 
Nama Mahasiswa  : Tri Cipto Tunggul Wardoyo Dosen Pembimbing : Faqih Ma’arif, S.Pd.T,M.Eng. 
No. Mahasiswa  : 11505241011 Program Studi : Pend. Teknik Sipil dan Perencanaan 
Judul TAS  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Mata Pelajaran Mekanika 































    Dr. V. Lilik Hariyanto, M.pd 
     NIP 19611217 198601 1 001
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Validasi Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Mata Pelajaran 
Mekanika Teknik (Konstruksi Rangka Batang) 
 
Materi Pokok : Konstruksi Rangka Batang 
Evaluator : Dr. V. Lilik Hariyanto, M. Pd. (Ahli Media) 
Hari/Tanggal : 18  Februari 2015 
 
A. Petunjuk Pengisian 
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan penilaian kualitas 
media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran Mekanika 
Teknik materi Konstruksi Rangka Batang. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, 
saran, dan koreksi dari Bapak akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 
meningkatkan kualitas media ini. Untuk itu, kami mohon Bapak dapat 
memberikan tanda “√” pada pilihan yang diberikan (a, b, c, atau d) sesuai dengan 
penilaian Bapak. 
Keterangan: 
a = sangat setuju (konversi nilai = 4) 
b = setuju  (konversi nilai = 3) 
c = kurang setuju (konversi nilai = 2) 
d = tidak setuju (konversi nilai = 1) 
Kami juga berharap Bapak berkenan memberikan komentar dan saran 
tertulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon dituliskan di 
kertas tambahan yang telah disediakan. 









   
 
B. Instrumen Penilaian 








a. Kejelasan tujuan pembelajaran 1 
3 
b. Kesesuaian isi media dengan 
kompetensi dasar dan indikator 
2 
c. Ketepatan cakupan materi 3 
2. Aktivitas siswa 
a. Kebenaran konsep materi melalui 
aktivitas siswa 
4 
3 b. Kejelasan alur pembelajaran 5 
c. Kesesuaian media terhadap 
aktivitas siswa 
6 
3. Penyajian Media 
a. Kemampuan media dalam 
memberikan interaksi langsung 




b. Ketepatan penggunaan video 
animasi 
8 




a. Menguatkan konsep mekanika 
teknik siswa 
10 
3 b. Meningkatkan minat siswa 11 




a. Pemilihan background 13 
4 
b. Navigasi 14 
c. Pemilihan dan keterbacaan font 
(huruf) 
15 
d. Kualitas animasi dari segi 
tampilan 
16 
6. Pemrograman  
a. Kejelasan petunjuk dalam 
penggunaan media 
17 
4 b. Kualitas latihan soal 18 
c. Kualitas video animasi 19 




   
 
C. Instrumen Penilaian 
No Pernyataan Penilaian Komentar/saran 
1. Kejelasan tujuan pembelajaran 
mekanika teknik dalam media 
pembelajaran berbasis Video 
Animasi. 
a. Sangat Jelas 
b. Jelas 
c. Kurang Jelas 
d. Tidak Jelas 
 
2. Kesesuaian isi media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi dengan 
kompetensi dasar dan indikator 
a. Sangat Sesuai 
b. Sesuai  
c. Kurang Sesuai 
d. Tidak Sesuai 
 
3. Ketepatan cakupan materi yang 
terkandung dalam media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis Video Animasi. 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat 
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
4. 
Ketepatan konsep materi dalam 
media pembelajaran mekanika 
teknik berbasis video animasi 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat  
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
5. 
Kejelasan alur media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi 
a. Sangat Jelas 
b. Jelas 
c. Kurang Jelas 
d. Tidak Jelas 
 
6. Kesesuaian media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi terhadap 
aktivitas siswa 
a. Sangat Sesuai 
b. Sesuai  
c. Kurang Sesuai 
d. Tidak Sesuai 
 
7. Kemampuan media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi dalam 
memberikan interaksi langsung 
antara pengguna dan materi 
pelajaran 
a. Sangat Mampu 
b. Mampu 
c. Kurang Mampu 
d. Tidak Mampu 
 
8. 
Ketepatan penggunaan video 
animasi dalam media 
pembelajaran mekanika teknik 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat 
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
9. Ketepatan penggunaan bahasa 
dalam media pembelajaran 
mekanika teknik berbasis video 
animasi 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat 
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
10. Kemampuan media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi dalam 
menguatkan konsep mekanika 
teknik siswa 
a. Sangat Mampu 
b. Mampu 
c. Kurang Mampu 




   
 
No Pernyataan Penilaian Komentar/saran 
11. Kemampuan media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi dalam 
meningkatkan minat siswa 
a. Sangat Mampu 
b. Mampu 
c. Kurang Mampu 
d. Tidak Mampu 
 
12. Kemampuan media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi dalam 
mempermudah belajar siswa 
a. Sangat Mampu 
b. Mampu 
c. Kurang Mampu 
d. Tidak Mampu 
 
13. Ketepatan pemilihan 
background dalam media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat 
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
14. Kemudahan penggunaan 
tombol Navigasi dalam media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi 
a. Sangat Mudah 
b. Mudah  
c. Kurang Mudah 
d. Tidak Mudah 
 
15. Ketepatan pemilihan dan 
keterbacaan font (huruf) dalam 
media pembelajaran mekanika 
teknik berbasis video animasi 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat 
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
16. 
Kualitas Tampilan dalam media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi 
a. Sangat Baik 
b. Baik  
c. Kurang Baik 
d. Tidak Baik 
 
17. Kejelasan petunjuk dalam 
penggunaan media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi 
a. Sangat Jelas 
b. Jelas 
c. Kurang Jelas 
d. Tidak Jelas 
 
18. Kesesuaian pemilihan latihan 
soal dalam media pembelajaran 
mekanika teknik berbasis video 
animasi  
a. Sangat Sesuai 
b. Sesuai  
c. Kurang Sesuai 
d. Tidak Sesuai 
 
19. Kejelasan penyajian video 
dalam media pembelajaran 
mekanika teknik berbasis video 
animasi 
a. Sangat Jelas 
b. Jelas 
c. Kurang Jelas 
d. Tidak Jelas 
 
20. Ketepatan penggunaan intro 
dan musik dalam media 
pembelajaran mekanika teknik 
berbasis video animasi 
a. Sangat Tepat 
b. Tepat  
c. Kurang Tepat 
d. Tidak Tepat 
 
 
D. Komentar dan saran : 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 







LAMPIRAN 9. KISI-KISI, SOAL TES & 
KUNCI JAWABAN   
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KISI_KISI SOAL TES KONSTRUKSI RANGKA BATANG 






Siswa dapat menghitung 
gaya batang dengan 
menggunakan metode 
keseimbangan titik buhul 





Siswa dapat menghitung 





Siswa dapat menghitung 
gaya batang dengan 
menggunakan metode ritter 
10, 11, 12, 13 4 
Metode 
Cullmann 
Siswa dapat menghitung 




Jumlah butir 15 
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KUNCI JAWABAN SOAL TES KONSTRUKSI RANGKA BATANG 
 
I. Pilihan ganda 
1. A bobot = 1 
2. B bobot = 1 
3. D bobot = 2 
4. C bobot = 3 
5. D bobot = 2 
6. E bobot = 1 
7. B bobot = 3 
8. A bobot = 1 
9. C bobot = 4 
10. D bobot = 1 
11. B bobot = 3 
12. E bobot = 3 
13. C bobot = 5 
 
II. Uraian 
14. menghitung dengan metode cremona/metode cullmann bobot = 10 
 




Skor Soal Ranah kognitif 
C1 C2 C3 C4 
1. A 1       
2. B 1       
3. D   2     
4. C     3   
5. D   2     
6. E 1       
7. B     3   
8. A 1       
9. C       4 
10. D 1       
11. B     3   
12. E     3   
13. C       5 
14.         10 
x 5 4 12 19 
x 40 




SOAL TES/ULANGAN KONSTRUKSI RANGKA BATANG 
 
Nama Sekolah  :  SMK Negeri 1 Purworejo   
Mata Pelajaran :  Mekanika Teknik 
Guru Mekanika Teknik : Drs. Sutarno 
Peneliti : Tri C. Tunggul Wardoyo  
Kelas/Semester :  X / 2 
Alokasi Waktu :  2  x 45 Menit  
 




I. Berilah tanda ( x ) pada jawaban yang dianggap paling benar! 
Perhatikan gambar konstruksi rangka batang berikut ini untuk soal nomor 1-9: 
`  
 
1. Yang dimaksud dengan titik buhul/titik simpul pada konstruksi rangka batang 
diatas adalah 
a. A, B, C, dan D d. Jawaban a dan b benar 
b. S1, S2, S3, S4, dan S5 e. Semua jawaban benar 
c. P = 100 kg 
2. Yang dimaksud dengan rangka batang/gaya batang pada konstruksi rangka 
batang diatas adalah 
a. A, B, C, dan D d. Jawaban a dan b benar 
b. S1, S2, S3, S4, dan S5 e. Semua jawaban benar 
c. P = 100 kg 
3. Berikut ini yang bukan merupakan syarat keseimbangan titik buhul adalah 
a. Stabilitas s = 2k-r 
b. ∑V = 0, ∑H = 0, ∑M = 0  
c. Semua beban harus berada pada titik buhul 
d. Gaya batang dapat dihitung jika maks. 3 batang yang belum diketahui 
besarnya 
e. Semua jawaban bukan syarat keseimbangan titik buhul 
4. Berapa besar reaksi tumpuan A dan B pada gambar diatas? 
a. Av = 50 kg dan Bv = 20 kg d. Av = 20 kg dan Bv = 80 kg 
b. Av = 80 kg dan Bv = 20 kg e. Av = 20 kg dan Bv = 20 kg 




5. Uraikan gaya batang S1 pada sumbu x dan y! 
 
a. x = S1 cos 30, y = S1 cos 30  
b. x = S1 sin 30, y = S1 cos 30 
c. x = S1 sin 30, y = S1 sin 30 
d. x = S1 cos 30, y = S1 sin 30 







6. Apabila anda diminta untuk menghitung, pada titik buhul manakah yang dapat 
anda hitung pertama kali? 
a. Titik buhul A d. Titik buhul D 
b. Titik buhul B e. Titik buhul A dan B 
c. Titik buhul C 
7. Berapa besar gaya batang S1 dan S2? 
a. S1 = - 100 kg dan S2 = -86,6 kg d. S1 = 86,6 kg dan S2 = -100 kg 
b. S1 = - 100 kg dan S2 = 86,6 kg e. S1 = - 100 kg dan S2 = 100 kg 
c. S1 = - 86,6 kg dan S2 = 86,6 kg 
8. Pada soal nomor 6. Jenis gaya batang S1 dan S2 adalah 
a. S1 (batang tekan), S2 (batang tarik) d. S1 (batang tekan), S2 (batang tekan)  
b. S1 (batang tarik), S2 (batang tarik) e. Semua jawaban salah      
c. S1 (batang tarik), S2 (batang tekan) 
9. Pada titik buhul C terdapat gaya P1, S1 yang sudah diketahui sebelumnya, 
dan gaya batang S3, S4 belum diketahui berapa besar dan jenis gaya batang 
S3 dan S4? 
  
a. S3 = 86,6 kg (batang tarik)  
126 
 
S4 = -100 kg (batang tekan) 
b. S3 = 0 kg (batang nol)  
S4 = 100 kg (batang tarik)      
c. S3 = 0 kg (batang nol) 
S4 = -100 kg (batang tekan) 
d. S3 = 100 kg (batang tekan) 
S4 = 0 (batang nol) 
e. S3 = 100 kg (batang tekan) 
S4 = 0 (batang nol) 
 
10. Apa yang dimaksud dengan metode ritter? 
a. cara analitis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan titik 
buhul 
b. cara grafis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan titik 
buhul 
c. cara analitis dan grafis untuk menghitung gaya batang dengan 
keseimbangan titik buhul 
d. cara analitis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan 
potongan 
e. cara grafis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan 
potongan 
Perhatikan gambar konstruksi rangka batang berikut untuk menjawab pertanyaan 
11-13: 
 
11. Berapa besar reaksi tumpuan A dan B pada konstruksi rangka batang diatas? 
a. Av = 6 ton dan Bv = 4 ton d. Av = 12 ton dan Bv = 12 ton 
b. Av = 6 ton dan Bv = 6 ton e. Av = 4 ton dan Bv = 4 ton 
c. Av = 4 ton dan Bv = 6 ton 
 
12. Berikut adalah gambar potongan a-a, sebelum menghitung gaya batang S1 






a. 1,01 meter d. 1,31 meter 
b. 1,11 meter e. 1,41 meter 
c. 1,21 meter 
 
13. Hitunglah gaya batang S1 dan S4 pada potongan a-a seperti pada gambar, 
dengan metode keseimbangan potongan ritter! 
a. S1 = - 1,875 ton (batang tekan) d. S1 = -1,875 ton (batang tekan) 
S4 = - 2,13 ton (batang tekan)     S4 = -1,875 ton (batang tekan) 
b. S1 =  2,13 ton (batang tarik)  e. S1 = 2,13 ton (batang tarik) 
S4 = -1,875 ton (batang tarik)     S4 = -1,875 ton (batang tekan) 
c. S1 = - 1,875 ton (batang tekan) 
S4 = 2,13 ton (batang tarik) 
 
  
∑MD = 0 
∑MA = 0 
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II. Lukislah gaya batang dengan skala jarak dan skala gaya yang tepat pada 
konstruksi rangka batang berikut! 
 
1. Lukislah dengan metode cremona / metode cullmann, pilih satu metode saja 










LAMPIRAN 10. DAFTAR HADIR & 
















LAMPIRAN 11. DAFTAR HADIR & 
















LAMPIRAN 12. DAFTAR HADIR & 
















LAMPIRAN 13. DAFTAR HADIR & 


















SOAL TES/ULANGAN KONSTRUKSI RANGKA BATANG 
 
Nama Sekolah  :  SMK Negeri 1 Purworejo   
Mata Pelajaran :  Mekanika Teknik 
Guru Mekanika Teknik : Drs. Sutarno 
Peneliti : Tri C. Tunggul Wardoyo  
Kelas/Semester :  X / 2 
Alokasi Waktu :  2  x 45 Menit  
 




I. Berilah tanda ( x ) pada jawaban yang dianggap paling benar! 
Perhatikan gambar konstruksi rangka batang berikut ini untuk soal nomor 1-9: 
`  
 
1. Yang dimaksud dengan titik buhul/titik simpul pada konstruksi rangka batang 
diatas adalah 
a. A, B, C, dan D d. Jawaban a dan b benar 
b. S1, S2, S3, S4, dan S5 e. Semua jawaban benar 
c. P = 100 kg 
2. Yang dimaksud dengan rangka batang/gaya batang pada konstruksi rangka 
batang diatas adalah 
a. A, B, C, dan D d. Jawaban a dan b benar 
b. S1, S2, S3, S4, dan S5 e. Semua jawaban benar 
c. P = 100 kg 
3. Berikut ini yang bukan merupakan syarat keseimbangan titik buhul adalah 
a. Stabilitas s = 2k-r 
b. ∑V = 0, ∑H = 0, ∑M = 0  
c. Semua beban harus berada pada titik buhul 
d. Gaya batang dapat dihitung jika maks. 3 batang yang belum diketahui 
besarnya 
e. Semua jawaban bukan syarat keseimbangan titik buhul 
4. Berapa besar reaksi tumpuan A dan B pada gambar diatas? 
a. Av = 50 kg dan Bv = 20 kg d. Av = 20 kg dan Bv = 80 kg 
b. Av = 80 kg dan Bv = 20 kg e. Av = 20 kg dan Bv = 20 kg 
c. Av = 50 kg dan Bv = 50 kg 
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5. Uraikan gaya batang S1 pada sumbu x dan y! 
 
a. x = S1 cos 30, y = S1 cos 30  
b. x = S1 sin 30, y = S1 cos 30 
c. x = S1 sin 30, y = S1 sin 30 
d. x = S1 cos 30, y = S1 sin 30 







6. Apabila anda diminta untuk menghitung, pada titik buhul manakah yang dapat 
anda hitung pertama kali? 
a. Titik buhul A d. Titik buhul D 
b. Titik buhul B e. Titik buhul A dan B 
c. Titik buhul C 
7. Berapa besar gaya batang S1 dan S2? 
a. S1 = - 100 kg dan S2 = -86,6 kg d. S1 = 86,6 kg dan S2 = -100 kg 
b. S1 = - 100 kg dan S2 = 86,6 kg e. S1 = - 100 kg dan S2 = 100 kg 
c. S1 = - 86,6 kg dan S2 = 86,6 kg 
8. Pada soal nomor 6. Jenis gaya batang S1 dan S2 adalah 
a. S1 (batang tekan), S2 (batang tarik) d. S1 (batang tekan), S2 (batang tekan)  
b. S1 (batang tarik), S2 (batang tarik) e. Semua jawaban salah      
c. S1 (batang tarik), S2 (batang tekan) 
9. Pada titik buhul C terdapat gaya P1, S1 yang sudah diketahui sebelumnya, 
dan gaya batang S3, S4 belum diketahui berapa besar dan jenis gaya batang 
S3 dan S4? 
  
a. S3 = 86,6 kg (batang tarik)  
S4 = -100 kg (batang tekan) 
b. S3 = 0 kg (batang nol)  
S4 = 100 kg (batang tarik)      
c. S3 = 0 kg (batang nol) 
S4 = -100 kg (batang tekan) 
d. S3 = 100 kg (batang tekan) 
S4 = 0 (batang nol) 
e. S3 = 100 kg (batang tekan) 
S4 = 0 (batang nol) 
 
10. Apa yang dimaksud dengan metode ritter? 
a. cara analitis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan titik 
buhul 
b. cara grafis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan titik 
buhul 
c. cara analitis dan grafis untuk menghitung gaya batang dengan 
keseimbangan titik buhul 
d. cara analitis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan 
potongan 
e. cara grafis untuk menghitung gaya batang dengan keseimbangan 
potongan 150 
Perhatikan gambar konstruksi rangka batang berikut untuk menjawab pertanyaan 
11-13: 
 
11. Berapa besar reaksi tumpuan A dan B pada konstruksi rangka batang diatas? 
a. Av = 6 ton dan Bv = 4 ton d. Av = 12 ton dan Bv = 12 ton 
b. Av = 6 ton dan Bv = 6 ton e. Av = 4 ton dan Bv = 4 ton 
c. Av = 4 ton dan Bv = 6 ton 
 
12. Berikut adalah gambar potongan a-a, sebelum menghitung gaya batang S1 




a. 1,01 meter d. 1,31 meter 
b. 1,11 meter e. 1,41 meter 
c. 1,21 meter 
 
13. Hitunglah gaya batang S1 dan S4 pada potongan a-a seperti pada gambar, 
dengan metode keseimbangan potongan ritter! 
a. S1 = - 1,875 ton (batang tekan) d. S1 = -1,875 ton (batang tekan) 
S4 = - 2,13 ton (batang tekan)     S4 = -1,875 ton (batang tekan) 
b. S1 =  2,13 ton (batang tarik)  e. S1 = 2,13 ton (batang tarik) 
S4 = -1,875 ton (batang tarik)     S4 = -1,875 ton (batang tekan) 
c. S1 = - 1,875 ton (batang tekan) 
S4 = 2,13 ton (batang tarik) 
 
  
∑MD = 0 
∑MA = 0 
151 
II. Lukislah gaya batang dengan skala jarak dan skala gaya yang tepat pada 
konstruksi rangka batang berikut! 
 
1. Lukislah dengan metode cremona / metode cullmann, pilih satu metode saja 











LAMPIRAN 14. ANALISIS KETUNTASAN 

























LAMPIRAN 15. KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN 





























LAMPIRAN 16. ANALISIS MINAT BELAJAR SISWA 


























LAMPIRAN 17. PENINGKATAN MINAT BELAJAR 
SISWA X TGB A & X TKBB   
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LAMPIRAN 18. ADMINISTRASI &  
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